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MIChMA ЧИТАТЕЛЕЙ 


ДМИТРИЙ ЭСТРИН 


Не знаю, что случилось на этот раз, но писем стало еще 
больше. В этот развашему вниманию предлагается 
настоящая антология «Обратной Связи». В этом номере 
в рубрике таинственным образом были затронуты все 
более-менее важные вопросы, были освещены самые 
животрепещущие проблемы и подняты самые волную 
щие темы. Радует наличие полноценной критики: хоро 
шо уже то, что читатели неравнодушны к журналу. При 
ходит очень много писем, в котором читатели выра 
жают свое недовольство внешним видом диска «Стра 
ны Игр». В очередной раз хочу напомнить, что в ближай 
шем будущем демо-диск ожидают самые серьезные 
изменения. Также напоминаю, что одновременно с эти 
миизменениями откроется конкурс статей читателей. 
Все ваши работы, присланные в электронном виде, бу 
дут опубликованы на диске. Победители же займут зас 
луженное место авторов «Страны Игр». К настоящем 
моменту мы получили достаточно много работ, сред 
которых есть совершенно замечательные, так что уже 
можно говорить о первых претендентах на победу. Но 
перейдем к вашим письмам: 


вствуйте, уважаемая редакция «Страны 
rp»!!! 

а днях приобрел очередной, 53 номер ваше- 
(и нашего!) замечательного журнала, естес- 
е перечел все «от корки до корки»... Знаете, 
моёму скромному мнению, не сочтите за лесть или 
просто мелкий подхалимаж, «Страна Игр» - одно из луч- 
ших геймерских изданий в нашей стране... и дело даже не 
в финской бумаге и в тому подобных прибамбасах... прос- 
то читаешь журнал и создается впечатление... как будто 
сидишь в компании старых, добрых друзей-игроманов... и 
всякий вопрос рождает доброжелательный ответ, и хотя, 
может быть, перерастает в непонимание... но никогда это 
непонимание не перерастает во вражду... 

Увы!.. Если бы такое было бы на чатах в Интернете... Злые 
какие-то все стали... надоело слушать беспрерывную ру- 
гань из-за предпочтений платформ, игр да мало ли чего 
еще... «Терпимее надо быть, господа, терпимее!!!» - как 
глас вопиющего в пустыне... и статьи в «СИ» как бальзам 
на израненную душу старого геймера... 

Но, однако хватит «слез и соплей»... приступим, так ска- 
3aTb, к «раздаче слонов»... Очень порадовал раздел писем 
(отдельный большой виват Дмитрию Эстрину!!), с удо- 
вольствием прочитал ответ Дмитрия на письмо Сергея ака 
SeY (в номере 53) по поводу написания статей в журнал... 
Правда, тут сразу возникло несколько вопросов; так, нап- 
ример, почему материал, отправляемый в редакцию, дол- 
жен быть обязательно в электронном виде??? Конечно, я 
понимаю, что такое требование обусловлено чисто техни- 
ческими проблемами... но вот как быть тому, у кого выхо- 
да в И-нет - HET!.. (Во как получился каламбур!..) По-мое- 
му, возможно задействовать и обычную почту... только 
чтобы послание было оформлено аккуратно и желательно 
распечатано на принтере... вот как у меня... (...от скром- 
ности не умру ;-)). Кроме того для выявлений талантов 
необходимо устроить наподобие конкурса на страницах 
«Страны Игр» - предположим, написание самого лучшего 
ревью на ту или иную игру... с вручением призов победи- 
телю, опубликованием нетленного труда, ну итак далее... 
Кстати, тут у меня возникла идея по поводу... Как я уже 
сказал, далеко не у всех геймеров есть выход в И-нет... 
так вот, а что, если устроить что-то типа локальной сети, 
НЕ имеющей выхода в Интернет? Пускай в редакции «СИ» 
стоит сервер и абонентами этого сервера станем мы, чи- 
татели «Страны Игр», живущие в Москве и области... Ко- 
нечно, получается своего рода дискриминация по отноше- 
нию к геймерам из других мест нашей огромной страны... 
но, согласитесь, 80 процентов читателей «СИ» проживают 
именно в Москве и области... и ведь такая сеть - только 
начало. Может быть, в будущем такая сеть затмит своим 
качеством знаменитую «паутину»... Впрочем, возможно 
мои пожелания - это пожелания дилетанта... поскольку в 
вопросах сети я и есть «ламер» (правда, в отличие от не- 
которых «специалистов», я не боюсь в этом признаться...) 
Уважаемый Дмитрий! Что вы думаете по всему вышеска- 
занному?.. Есть ли в моих мечтаниях здравое зерно или 
все это беспочвенные фантазии отлученного по разным 
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объективным и не очень причинам от сети Интернет... 
Этот же вопрос адресую Сергею Долинскому, как признан- 
ному эксперту во всех сетевых делах... 

С большой радостью мною прочитана информация в 53 
номере о «планировании в будущем полностью обновить 
демо-диск»... Слава тебе господи, сподобилисы'.. Как бы 
не сглазиты... 

„.Читая «Страну Игр», другие геймерские издания и, на- 
конец, просто общаясь с господами геймерами, ваш по- 
корный слуга обратил внимание вот на такой факт: мно- 
гие, вроде бы и достаточно опытные игроманы в настоя- 
щее время позволяют себе, так сказать, охаивание Вел 
кой Игры всех времен и народов - Quake... Позволю себе 
привести пример на личном опыте... Где-то около полуго- 
да тому назад, на одном из достаточно известных чатов, я 
позволил себе упомянуть о том, что, дескать, какая это за- 
мечательная гамеса - QUAKE. И, между прочим, поставил 
ее (Кваку) вровень с Unreal. Что тут началосы... Меня бук- 
вально смешали с неким продуктом... «Да это фуфло, от- 
стой, да там на монстра 5 полигонов, не больше, и вооб- 
ще это старье, пикселя в пол-экрана». И так далее и тому 
подобное... а когда я попытался аргументировано дока- 
зать, что я прав и что достаточно правильно настроить иг- 
ру и, задав соответствующее разрешение, получить в ито- 
ге классный шутер, меня прямо обвинили в ламеризме и 
вранье... И ладно бы какие-нибудь отморозки, коих сейчас 
на большинстве чатов с избытком, а то вполне приличные 
люди... один господин даже прислал после на мыло длин- 
нющее письмо, где на двух листах формата А4 пытался со 
знанием дела доказать, что это невозможно и по каким 
причинам невозможно. 

Поэтому я и решил, написав небольшое руководство о 
правильной настройке ОЦАКЕ, предложить сей опус ваше- 
му вниманию с надеждой, что кое-чего из написанного 
увидит в свет в «Уголке Гоблина» (Гоблину также персо- 
нально - «банзай»). 

Итак, Quake, так сказать, в чистом виде, без поддержки... 
Владимир aka WlaDD, Химки. 


Ooops, прошу прощения, но, к сожалению, всю 
статью опубликовать в рубрике «Обратная Связь» 
мы не имеем возможности. В «Уголке Гоблина», 
кстати, тоже, по причине ее временного (подчерки- 
ваю - временного!) отсутствия. С другой стороны, 
не пойти навстречу было бы, мягко говоря, не 
очень хорошо, и в этом случае я вынужден сделать 
исключение - статья будет опубликована на одном 
из будущих дисков «Страны Игр», несмотря на то, 
что прислана не в электронном виде. Собственно, 
подобные исключения я буду делать и в дальней- 
шем, но ни о каких гарантиях в этом случае речи 
быть не может. Если статья напечатана на принте- 
ре и доступна к чтению, то, разумеется, будет 
опубликована. (Прошу прощения, господа геймеры, 
но в большинстве случаев у вас ужасный, просто 
жуткий почерк - не то что слова, буквы не разбе- 
решь). По поводу локальной сети, доступной чита- 
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телям «Страны Игр»... Что ж, предложение было 
бы очень интересным, если не существовало бы в 
мире такой замечательной штуки, как Интернет. В 
конце концов, а что делать с официальным сайтом 
GameLand Online? Зачем развивать какую-то новую 
сеть, если уже есть Интернет? Так что могу лишь 
посоветовать, как можно быстрее, постараться об- 
авестись выходом в Инет. 


вуй, «Страна Игр»! 

у вам во второй раз. Я помню, - тема про 
латформенные споры вроде как бы закрыты, но 
т некоторые письма все равно вынуждают пи- 
CaTb следующее... (Следующий абзац я безжалос- 
вырезал, поскольку платформенные споры действи- 
тельно закрыты... - Д.Э.) 

Вот про игры, про их суть, про их прошлое, будущее, нас- 
тоящее - другое дело. Это - тема интересная и разнооб- 
разная. Чужие мнения очень интересны, какими бы они 
ни были. Тут уж, в наше-то время вседоступности любых 
программ, игр и софта разного, человек (читай, любитель 
игр) будет относиться к игре так, как он думает на самом 
деле, а не от того, может ли он в нее играть или нет. (Хо- 
тя, согласна, некоторые ненавидят игру из-за того, что не 
сюжет в ней плох, не графика отвратная, а просто - не 
идет она на их компе и все тут, и это не фантазии, я стал- 
кивалась с мнениями таких людей и не раз). Во-первых, я 
считаю, что: если ты любитель каких-то определенных 
жанров игр, а другие - так себе (скажем, не очень), то и 
не обсуждай игры из ненавистных тебе жанров - не 
имеешь права! А то начинают и так и сяк чистить... Во- 
вторых, когда судишь об игре, нужно выяснить, чего ты 
от этой игры хочешь (хотел бы), а главное, чего она хо- 
чет от тебя (в этом, может быть, и проблема вся). Ведь 
каждый может сказать: «Да этот (симулятор хоккея) ни- 
чего, но в нем совсем нет головоломок!» или «квест не 
совсем удался - у героя из оружия один меч, да и то он 
им только веревку разрубил». Это, конечно, бред, я на- 
деюсь, люди до такого еще не дошли, но, по сути, многие 
суждения их - полная аналогия тем высказываниям. Этим 
грешат и некоторые читатели и, увы, некоторые авторы 
статей нашего с вами журнала (бывают предвзятые суж- 
дения, что поделать). Но, как я писала и ранее, журналом 
я довольна. И чего прицепились к дизайну, чего тут об- 
новлять-то еще? Чего супер-нового можно в дизайне сде- 
лать, хотя нет: треугольная форма, лампочки по бокам, 
на каждой странице своя мелодия (прямо праздник ка- 
кой-то!). Хорошо, что формат поменялся - теперь снова 
удобно и качество улучшилось - теперь снова красиво (а, 
может быть, даже красивше, чем до кризиса). И вообще - 
читала я его! (и, надеюсь, буду читать). Интересны новые 
замыслы насчет рубрик, только, я думаю, не стоит пере- 
барщивать с железом (по крайней мере, не печатать то, 
что в каждом компьютерном журнале можно узнать, а 
что-то крайне интересное и полезное) и с кинообзорами 
(не сделайте такой ошибки, как в одном игровом журна- 
ле (надеюсь, понятно, каком) - фан-клуб популярного се- 


СТРАНА ИГР 


ОБРАТНАЯСВЯЗЬНОТ! ЛЕ 


риала - полный бред!) - пишите о разных (!) фильмах, тем 
или иным образом связанных с играми или, по крайней 
мере, с крутой компьютерной графикой. 

Ну, спасибо, что прочли мое письмо, извините, если что 
не так - все люди грешны. 

р.5. Кстати, танки, действительно, грязи не боятся. 

Лиля М. 

Aka Chelovek. 


Что ж, интересное, а главное - остроумное мнение. 
Вот только хочу возразить по поводу греховности 
некоторых авторов. Я, например, никогда в жизни 
не любил каких-то определенных жанров. И, честно 
говоря, считаю, что это глупо. Хорошие игры - они 
и есть хорошие игры, вне всякой зависимости от 
того, в каком жанре они выполнены. Жанры - всего 
лишь попытка каким-то образом классифицировать 
игры, причем попытка не самая удачная. Лет де- 
сять назад были, к примеру, бродилки и стрелялки. 
Где они сейчас? Превратились в adventure/RPG и 
action’bI с видом от третьего лица? Ничего подобно- 
го. Просто появились новые игры. Что, кстати, сей- 
час делают поклонники квестов? Готов поспорить, 
что играют в Tomb Raider или в лучшем случае - в 
Nocturne. В любом случае, спасибо за интересные 
предложения, наши дизайнеры всерьез задумались 
о создании треугольного журнала с лампочками... 


ствуйте уважаемые сотрудники редакции 
‘траны игр». 

ибо вам за вашу работу, за то, что ни один но- 
журнала нельзя назвать неинтересным (имею 
чий почти все номера), за то, что несмотря ни на 
ритические дни в нашей экономике, журнал стоит 
намного дешевле, чем мог бы. Например, у нас в Брянске 
он стоит 65 рублей, и за эти деньги я покупаю первоклас- 
сный по содержанию и оформлению журнал + CD, кото- 
рый иногда не читается или читается, но с большими нап- 
рягами моего многострадального 40 скоростного сидиро- 
ма. Но это не важно, за такие деньги даже такой кривой 
сидюк не купишь, тем более, что получаешь два в одном 
по цене первого (т.е. журнала). 

Что касается самого журнала - the best forever!!! Без вся- 
ких сомнений лучшее издание своего рода в России. На 
этом хвалить прекращаю, а то Вы там расслабитесь, пред- 
ставляя себя на Олимпе славы ;). Жаль что поругать-то и 
не за что (с моей точки зрения) - это у меня хорошо полу- 
чается, да и полезно это для профилактики. 

Ну атеперь о том, ради чего я пишу это письмо. 

Как говорил небезызвестный 


это они предусматривают такую возможность, и поверьте, 
не такие они дураки, чтобы делать ненужные вещи! Это то 
- что касается кодов, ну а насчет прохождений, конечно, 
не очень умно, а может даже глупо, сидя с журналом на 
коленях, проходить игру шаг за шагом, но если человек 
натолкнулся на серьезную проблему, то почему бы и не 
подглядеть. Мне лично даже интересно пройти всю игру 
самому, а потом сравнить это с прохождением, напечатан- 
ном в журнале, и, кстати, сделал вывод, что даже линей- 
ную игру можно пройти по разному. 

И самое главное - НЕХВАТКА ВРЕМЕНИ. Я геймерю уже 10 
лет, начиная с программируемых калькуляторов и закан- 
чивая своим PII, время идет и мне уже 24 года, работаю, 
женат - но при всем при этом настоящий фанат компью- 
терной техники и вытекающих отсюда игр. Так как я при- 
лежный работник и любящий муж, то приходится все 
меньше уделять времени на уничтожение толпищ мон- 
CTPOB, поиск заветной аптечки (с бутылочкой медицинско- 
го спирта;) и прохождения одного и того же места в игре 
по сохранялке. Для меня вышеназванные разделы - гаран- 
тия успеха на работе и крепкой семьи ;). А для тех, кому 
жалко платить за ненужные разделы, используйте эти 
листочки по иному назначению - как коврик для мышки (а 
вы что подумали? ;). Для меня, например, все разделы ин- 
тересны, так как написаны талантливыми людьми, да и 
кругозор расширить никогда не помешает. 

Теперь вопрос - когда же будет Quake Ш Arena, неужели 
отложили выход? 

В конце, чтобы не быть, как бы это покультурнее сказать, 
анонимусом, пишу свои данные... 

Чепурной Роман АКА Вет, г. Брянск+ remarts@mail.ru 
Р.5. Для любителей Galaxy+, я один из разработчиков HO- 
вого вьювера под Винды, заходите на сайт 
www.wgva.galaxy.game.ru, обещаю Вам, что He пожалее- 
те+ (вьювер freeware, никаких денег!). Мыло руководите- 
ля проекта - vadim@rccs.bryansk.ru 


Спасибо за настоящее психологическое исследова- 
ние, объясняющее причину нелюбви некоторых 
геймеров к кодам и прохождениям. Посмеялись от 
души. Также большое спасибо, что назвали сидюк 
кривым, век вам этого не простим. Кстати, СО-при- 
вод заменить не пробовали ;-))? Что касается 
Quake Ш Arena, то с ним все в порядке. Приколис- 
ты-разработчики выпустили (вы только послушай- 
те) - тест демо-версии! Наверное, все для того, что- 
бы нельзя было сказать, что Unreal Tournament луч- 
ше. Дескать, у него полноценная демо-версия, а у 
нас только тест... 


вет! 
поклонник СИ с № 8 (41) 1999. Я уже давно 
ел написать вам, но никак не решался. Нуа 
ерь, всё-таки решился. 
рошу вас, не слушайте там всяких Viper’oB! 
жен быть! Тем более, что плоские шутки госпо- 
дин Нёзаров «отпускает» крайне редко (и то, от них всё 
равно появляется еле-еле заметная улыбка). Зачем вы 
печатаете эти «платформенные споры»? Лучше напеча- 
тали бы коды, которые просят опубликовать читатели. 
От этого хоть какой-то прок есть. ПРЕДУПРЕЖДЕ 
НИЕ!!! Сейчас пойдёт куча критики!!! (Без неё He обой- 
тись!) ПОСТЕР. Постер такой маленький? Почему он 
прикреплён к журналу скрепками? Вы сами бы повесили 
к себе в комнату постер с дырками по середине? Уважае- 
мая редакция! Куда делся первоклассный плакат? Надо 
действовать! Кстати. Гарик Б.И. в № 21 (54) правильно 
подметил. Плакаты А vs. Ри DK2 самые лучшие за пос- 
леднее время. Таких бы побольше. Ну а теперь разреши- 
те «посравнивать» вас с немецкими журналами. В Герма- 
нии журналы выходят один раз в месяц. Количество 
страниц колеблется около 200. Почти у всех изданий к 
журналу прилагаются 2 CD-ROM’a и один плакат. На дис- 
ках кроме прибл. 20 демо-версий десятки патчей, драй- 
веров для новейшего аудио- и видео-железа. Ещё на 
диске свеженькие карты и уровни, которые редакция 
только что скачала с инета, а ещё и трейнеры и всякого 
рода примочки. Итого получается 2 CD-ROM’a по 600 
МСБ каждый. А у вас чё на диске? Каждый раз Internet 
Explorer, Quick Time, Media Player... Вот, например, демки 
DeltaForce2 и СТА? у вас два месяца Ha сайте для скачи- 
вания предоставлены. Так вместо IE, QT и МР вы лучше 
бы сразу засунули эти демки на диск 18(51) или 19(52) 
выпуска. А ещё у вас пылится видеоролик к Dark Reign 
2...(вы поняли, на что я намекаю). Кто-то из читателей 
уже выражал мысль насчёт того, что стоило бы выпус- 
кать один журнал в месяц. Отличная мысль. Он был бы 
тогда страниц на 200, с двумя сидюшками и, конечно, с 
хорошим плакатом. А почему у вас нет страницы юмора, 
где были бы анекдоты про программистов, всякие смеш- 
ные картинки? С дизайном у вас всё в порядке. Вот толь- 
ко почему в рубрике «письма читателей» всё время на- 
рисованы бабы? 
Ну атеперь мой вопрос ко всей редакции: 
Как вы думаете? Кто победит - ОЗАгепа или Unreal 
Tournament? 
Только вы не обижайтесь. Несмотря на всё, вы классная 
редакция, которая выпускает классный журнал. 
Продолжение на стр. 104 


Гордон, кому не нравится 
слушать «Серебряный дож- 
Ab» - выключите радио, не 
занимайтесь — самоистяза- 
нием. BOT и я о том же, кому 
не нравятся разделы «Коды» 
и «Прохождение», не читай- 
те их! Но зачем же так сразу 
- не нужны и все. Они навер- 
ное ущемляют самолюбие 
тех людей, которые с крас- 
ными выпученными глазами 
пытаются осилить какой-то 
трабл, но не могут по причи- 
не нехватки патронов в шот- 
гане или мозгов в черепной 
коробке, а их потные трясу- 
щиеся в нервном истощении 
ручки тянутся к заветному 
журналу, открывают ту са- 
мую ненужную страницу не- 
нужного раздела, а непос- 
лушные пальцы вводят этот 
ненавистный код! Ага, вот ты 
и попался, твое самолюбие 
тебя застукало с поличным - 
как же так, ты, самый крутой 
геймер в мире, не смог оси- 
лить какого-то виртуального 
монстра без помощи разра- 
ботчиков игры. ДА! Вот 
именно разработчиков (ну в 
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THEME?ARKWORLD 


Запутанное название игры имеет довольно сложную Map- 
кетинговую природу. Различные комбинации «Sim», 
«Theme», «Park» и «World» предназначены, скажем так, 
для разных аудиторий. Европейцам, к примеру, придется 
по душе Theme Park World. А вот если бы вы были амери- 
канцем, то вы бы испытали вполне законный восторг по 
поводу неизвестно откуда появившейся приставки «Sim». 
И вовсе не потому, что в Америке так любят симуляторы 
(скорее, наоборот). Просто на родине попкорна и гамбур- 
repos творчество Maxis, создателя бесконечной серии 
Sim, предпочитают всему остальному. 


STORM 


Если задуматься, то до сих пор в России He вышло ни одной иг- 
ры, которую можно бы назвать современной с технологической 
точки зрения. Оригинальные — были, хорошие — были, очень хо- 
рошие - тоже, а вот попробуйте-ка назвать хоть одну созданную 
нашими разработчиками игру с высокотехнологичным трехмер- 
ным движком? Похоже, первой такой игрой станет «Шторм». Од- 
нако проект этот интересен не только своей графикой. 
«Шторм» — будущий хит. И в этом не может быть никаких сом- 
нений. 
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(Своои маленькие и большие подъемы и падения случают- 
ся скаждой командой разработчиков и уж, конечно, с лю- 
бым издательством. Последний год выдался у LucasArts, 
по крайней мере, с творческой точки зрения, далеко не 
самым удачным. Совершенно проходные проекты по мо- 
тивам Star Wars Episode I, да и вообще чрезмерная увле- 
ченность компании новоприобретенной Вселенной по- 
рождали в наших умах самые черные мысли относитель- 
но будущих игр от некогда одного из самых любимых из- 
дательств. 


Rayman 2 62 
60 StarLancer 24 
62 Stunt GP 46 
56 Ps2 

Bouncer 48 
48 Offroad 47 
60 Republic: The Revolution 14 


№23(56) ДЕКАБРЬ!999 


002 ПИСЬМА! ЕТ TERS 


НОВОСТИ 
Индустриальные новости 
Игровые Новости 


ХИТ? 
Ultima IX Ascension 
Republic: The Revolution 
Thief 2 
Force Commander 
StarLancer 
Storm 


030 X- 
030 Жаркая зима 1999/00 


036 ОНЛАЙН 
036 Последний апгрейд 
038 Asheron's Call — опыт 
выживания 
040 Quake. Избранное. 
В Ru-net’e 


042 Artefact: у истоков империи 


B PREVIEW 
Phoenix 
Stunt GP 
Offroad 
Berserk 
Bouncer 


049 OB3SOPREVIEW 
049 Атлантида 2 
050 Indiana Jones and the 
Infernal Machine 
056 Theme Park World 
060 Omikron: Nomad Soul 
062 Rayman 2 
064 Nocturne 
066 Septerra Core 
069 Abomination 
072 Creatures 3 


ТАКТИКА 

Heroes III: Armageddon's 
Blade 
Revenant 
Septerra Core 

094 КОДЫ 

096 ЭНЦИКЛОПЕДИЯ AD&D 

103 ПИСЬМА/ £7 TERS 


ULTIMAIXASCENSION 


REPUBLIC: HEREVOLUTION 


yr. 


THIEF? 


г 


РОВСЕСОММАМРЕЕ | 


ПИСОК РЕКЛАМОДАТЕЛЕЙ 


2 обложка Samsung 

3 обложка Руссобит 019 
4 обложка 1C 023 
001 Станция 2000 027 
003 Альт-Марк 035 
007 Спецвыпуск «Хакер» 037 


011 Техмаркет 041 


017, 021, 025 E-Shop 


Бука 

Zenon 
Megatrade 
Онлайн «СИ» 
DataForce 
Radio.ru 


г = 


с | т i 


а 


Журнал «Хакер» 
Leco 

Журнал «OPM» 
DVD-Shop 
Полигон 
Спецвыпуск «СИ» 
ВВС 


http://www.gameland.ru 


РЕДАКЦИЯ 


Сергей Лянге serge@gameland.ru издатель 
Сергей Амирджанов ат/"@дате/апа.ги главный редактор 


Борис Романов borisr@gameland.ru ‘редактор Видео 
Сергей Долинский dolser@gameland.ru — редактор Онлайн 
Эммануил Эдж ет/К@дате/ап4.ги корреспондент в США 


Дмитрий Эстрин estrin@gameland.ru технический редактор 


Виталий Гербачевский ур@дате/апа.ги корректор 
GAMELAND 

Денис Жохов denis@gameland.ru WEB-master 
Академик akademik@gameland.ru И/ЕВ-редактор 

АВТ 
Серж Долгов обложка 
Сергей Лянге serge@gameland.ru дизайн и верстка 
Леонид Андруцкий /еоп@дате!/ап(.ги дизайн и верстка 


Иван Солякин ivan@gameland.ru дизайн и верстка 
Михаил Огородников/т/сРе/@дате!апа.ги дизайн и верстка 


ПРОИЗВОДСТВО 


Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru цветоделение 
Ерванд Мовсисян техническая поддержка 
РЕКЛАМНЫМ 


Игорь Пискунов igor@gameland.ru — руководитель отдела 
Алексей Анисимов anisimov@gameland.ru менеджер отдела 


тел.: (095) 124-0402, 797-1489; 
факс: (095) 125-0211 


ОПТОВАЯ 


Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru 
Самвел Анташян samvel@gameland.ru 


тел.: (095) 124-0402; факс: (095) 125-0211 
GAMELAND 


«АГАРУН Компани» ‘учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый директор 
Для писем 101000, Москва, Главпочтамип, а/я 652 
Web-Site — http:/www.gameland.ru 


E-mail —magazine@gameland.ru 
GAMELAND 
AGAROUN Company publisher 
Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru director 


phone: (095) 124-0402; fax: (095) 125-0211 


Co-operated with GameLand (N.Y.) Inc. 
phone: (718) 421-9130; fax: (718) 421-9129 


Отпечатано в типографии «ScanWeb», Finland 


Тираж 50 000 экземпляров 
Цена договорная 


Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, 
фотографии и иные материалы не рецензируются и не 
возвращаются. Приносим свои извинения читателям, на 
письма которых редакция не ответила. За достоверность 
рекламной информации ответственность несут сами рек- 
ламодатели. Рекламные материалы не редактируются и 
не корректируются. 

При цитировании или ином другом использовании мате- 
риалов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
«Страну Игр» строго обязательна. Полное или частичное 
воспроизведение или размножение каким бы то ни было 
способом материалов настоящего издания допускается 
только с письменного разрешения владельца авторских 
прав. 


http://www.gameland.ru 


#23(56), ДЕКАБРЬ 1999 


ЭКСПЕРТ: 


Этот выпуск индустриальных новостей мне приходит- 
ся начинать с печального сообщения о том, что ком- 
пания ЗО6х на прошедшей недавно выставке Comdex 
официально анонсировала свои новые модели видео- 
карт, которые будут известны под именами Voodoo 4 
и Voodoo 5. Да, я не ошибся и это не шутка: 3Dfx 
действительно анонсировала сразу и четвертое, и 
якобы пятое поколение своих известных акселерато- 
ров, которые, на самом деле, будут работать на од- 
ном и том же чипе. Эти продукты мало того что прак- 
тически ничего нового с собой не принесут, так еще 
и поступят в продажу лишь в марте 2000 года, что, 
собственно говоря, и заставляет отнести меня это 
сообщение к разряду печальных. 

Однако все эти нелепые анонсы просто в очередной 
раз доказали нам простую истину, что в игровой ин- 
дустрии лидерство не может быть вечным и его нель- 
зя просто так передать по наследству. Также этот 
случай с 30%х, который отчетливо показал нам то, в 
каком тяжелом положении сегодня находится бывший 
лидер индустрии, еще раз напомнил о том, что очень 
часто успех ждет тех из нас, кто, на самом деле, к 
нему совсем не готов. Или, вообще, некоторым он 
достается совершенно случайно, и они просто не 
знают, ни что с ним делать, ни как его повторить. И 
все эти прописные истины никто из нас не должен за- 
бывать никогда. 


Тем не менее, совсем не об этих пресло- 
вутых вудах и пойдет речь чуть ниже. В ! 
мире электронных игр, слава Богу, за 
последнюю пару недель произошло не- : 
мало других, более значительных и ин- 
тересных событий, о которых можно и ! 
нужно сегодня рассказать как можно 
подробней. А про Voodoo 4 вам поведает | 
в подробностях кто-нибудь другой, прав- 
да, уже в следующий раз. Тем более что ! 
от подробного отчета о новых начина- 
ниях ЗОБ, к сожалению, уже ничего в ! 
мире компьютерных игр не изменится. 
Однако о следующей новости, которую ! 
по праву можно назвать самой значи- рующей новости. 

тельной за последнее время, стоит рас- ! 

сказать поподробней. Итак, французская ! MIERRILLLYNCH 

компания : СНОВАГОВОРИТО$ОМУ. 


Одна из самых крупных и уважаемых ин- 


Blizzard, Accolade, и вот теперь GT 
Interactive. И на этом их совместная 
экспансия явно не закончится. 

Но вернемся к теме. К счастью для ны- 
нешних сотрудников СТ, вышеописанная 
сделка будет завершена лишь во втором 
квартале следующего года. Соответ- 
ственно, до этого знаменательного мо- 
мента, скорее всего, в структуре компа- 
нии не произойдет никаких изменений. 
Однако, что будет с компанией после 
этого - пока не знает никто, и поэтому 
нам не остается ничего большего кроме 
как перейти к другой, не менее шоки- 


INFOGRAMESHAKOHEL|-TO | вестиционных компаний в мире, Merrill 
ПРИОБРЕЛАИЗДАТЕЛЬСТВО ‘Lynch, клиентом которой является корпо- 
GTINTERACTIVE. рация Sony, в очередной раз решила по- 


И сделала она это без лишнего шума и 
гама, попросту выложив за еще одного 
бывшего фаворита американского игро- 
вого рынка какие-то там 135 миллионов 
долларов. Взамен же она получила такое 
богатство, о котором ей пару лет назад 
не приходилось и мечтать. В общем, 
Infogrames теперь всерьез и надолго 
обосновалась в Америке и готова потес- 
нить там любого, включая даже 
Electronic Arts. 

Стоит отметить, что GT Interactive стала 
уже не знаю каким по счету крупным из- 
дательством, чьим владельцем является 
та или иная французская компания. И 
этот факт наводит на совершенно зако- 
номерные в этом случае мысли, что в 
дружественной нам Франции кто-то щед- 
ро и целенаправленно финансирует 
вторжение различных Titus‘oB, Нама’ов 
и Infogrames‘oB на мировой рынок элек- 
тронных игр. А ведь уже сейчас француз- 
‘ским компаниям принадлежат такие из- 
дательства, как Interplay, Virgin, Sierra, 


ведать миру о TOM, что она думает о Ta- 
кой штуке, как PlayStation 2. И хотя при- 
нимать за чистую монету нижеприведен- 
ные факты не стоит (прошлый прогноз 
Merrill Lynch по этому же поводу сбылся 
лишь на 50%), обратить на них внима- 
ние просто необходимо. 

Итак, внимайте. 

Начнем с того, что Merrill Lynch ожидает, 
что в первый год жизни PlayStation 2 
Sony сможет продать по всему миру чуть 
ли ни 15 миллионов штук своей новой 
консоли. Общий же ее «тираж» к 2004 
году должен достигнуть 100 миллионов. 
Для сравнения  суперуспешная 
PlayStation за всю свою жизнь была про- 
дана в количестве 65 миллионов штук. К 
сожалению, Merrill Lynch забыла в своем 
докладе упомянуть о том, каким образом 
Sony сможет произвести на свет такое 
количество приставок за такой короткий 
срок, однако для привлечения к Sony ин- 
весторов этого и не нужно. С другой сто- 
роны, данная компания предполагает, 


E-mail: ; 


что выпуск PlayStation 2 в первый год 
принесет с собой Sony убытки в размере 
250 миллионов долларов (себестоимость 
PlayStation 2 была оценена в 500 амери- 
канских долларов, при том что ее роз- 
ничная цена составит лишь 370-380 зе- 
леных бумажек), и это не считая тех де- 
Her, которые Sony потратила и еще пот- 
ратит на ее разработку и внедрение в 
производство. Также Merrill Lynch забыла 
упомянуть о затратах на разработку игр 
для нее, но это уже мелочи, не так ли? 
По мнению Merrill Lynch, розничная цена 
Ha PlayStation 2 будет снижена до более- 
менее приемлемых трех сотен долларов 
лишь в 2001-2002 году. 

Так почему же тогда PlayStation 2 будет 
ждать такой ошеломительный успех, ко- 
торого за десять лет не смог добиться 
даже сверхпопулярный батеВоу? Ин- 
вестиционная компания считает, что та- 
ких результатов Sony сможет добиться 
благодаря тому, что ее новая приставка 
станет все-таки не просто очередной 
приставкой, а неким универсальным ус- 
тройством, которое сможет заодно 
проигрывать и игры. Этим сумасшедшим 
прогнозам, которые были явно сделаны 
без учета влияния на жизнь Р52 конкури- 
рующих с ней платформ (а именно РС, 
PlayStation, Dreamcast, Nintendo Dolphin, 
Matsushita Dolphin, He говоря уже об 
обычных проигрывателях DVD), естес- 
твенно вторит и сама Sony, которая, не 
моргнув и глазом, обещает выпустить, а 
значит и продать, 4 марта 2000 года це- 
лый миллион своих новых консолей (и 
это по цене в 370-380 долларов). 
Честно говоря, адекватно реагировать 
на все вышеприведенные прогнозы и 
высказывания пока не представляется 
возможным. Та ситуация, которую пы- 
тается представить нам Sony, аналогов в 
истории просто не имеет, а этот факт 
значительно затрудняет проведение ее 
качественного анализа. Никто до сих пор 
не знает, как конкретно отреагирует тот 
же японский рынок на выпуск такого, 
прямо скажем, неординарного продукта, 
и никто до сих пор не знает, как на него 
отреагируют как явные, так и тайные 
конкуренты. Тем не менее, уже сегодня 
ясно одно: бопу для достижений своих 
целей будет использовать все доступные 
ей средства, начиная от беспардонного 
запудривания мозгов журналистам и по- 
тенциальным покупателям (вы еще не 
забыли о 70 миллионах полигонов в се- 
кунду, которые мы на PS2 так и не уви- 
дели?) и кончая скупкой на корню разра- 
ботчиков и их хитовых игр. 

Но не только 5опу смогла поразить нас в 
последнее время своими смелыми выска- 
зываниями и прогнозами. Ее примеру 
последовала Sega, чей председатель со- 
вета директоров сообщил обалдевшим 
журналистам о том, что 


DREAMCASJCTAHET . 
ПОСЛЕДНЕИИГРОВОЙ 
ПЛАТФОРМОИОТЗЕСА. 
Причем независимо от того, как сложит- 
ся ее дальнейшая судьба. Такое заявле- 
ние, вполне возможно, было продикто- 
вано тем, что Isao Okawa (член совета 
директоров 90 компаний, годовой обо- 
рот которых превышает 8 миллиардов 


- Борис РОМАНОВ 


borisr@gameland.ru 


долларов) знает об индустрии видеоигр 
что-то такое, что нам, простым смер- 
тным, пока неизвестно. А быть может, 
Okawa просто был неправильно понят 
американскими журналистами, падкими 
на различные сенсации. 

Тем не менее, если верить присутство- 
вавшим на его пресс-конференции жур- 
налистам, то выходит, что будущее Sega, 
по мнению Isao Okawa, лежит в Интер- 
нет, в то время как Dreamcast станет 
лишь отправной точкой развития этой 
компании в вышеназванном направле- 
НИИ. 

По мнению Isao Okawa, после того как 
электронная торговля (e-commerce) по- 
лучит безоговорочное признание, сле- 
дующим шагом станет развитие других 
электронных служб. И именно на рынке 
этих самых служб (которые принято на- 
зывать e-Services) Sega и планирует за- 
нять лидирующие позиции, ну или, по 
крайней мере, достойное место. Естес- 
твенно, самой главной услугой, которую 
сможет предоставить в сети компания 
Sega, станут ее игры, которые, по мне- 
нию Okawa, станут основной причиной 
роста популярности такого рода дея- 
тельности в мире. На данный момент у 
Dreamcast имеются все шансы стать тем 
порталом, через который Sega сможет 
поставлять потребителям свои услуги. 
Однако в индустрии видеоигр, опять же 
по мнению Okawa, могут в ближайшие 
годы произойти такие изменения, кото- 
рые смогут позволить 5еда безболезнен- 
но отказаться от производства своих 
приставок и сконцентрировать все свои 
усилия на производстве игр. 

Что же это за изменения и когда нам 
стоит их ждать, никому узнать так и не 
удалось, поэтому будем пока относиться 
квышеперечисленным заявлениям лишь 
как к очередным мечтам вслух очередно- 
го японского старца. 

Однако все эти слова о том, что 5еда на- 
мерена покинуть рынок «железа», пока 
откровенно не вяжутся с ее официаль- 
ными планами выпустить для Dreamcast 
Zip Drive и цифровую камеру, а также с 


‚ ее неофициальными планами снабдить 
DC проигрывателем DVD. Так что будем 
дальше следить за развитием событий. 

| Но не только одна Sega собирается за- 
‚ нять соответствующие ее статусу пози- 
: ции в Интернет. Так, скажем, 


: EIDOS/ МАМСОРВУТСЯ 
| ВСЕТЬ 

‚ снеменьшим рвением, чем Sega. Первая, 
к примеру, потратила целых 55 миллио- 
нов долларов на покупку 20% компании 
| Maximum Holdings, которая поможет ей 
‚ застолбить свое место в великой и могу- 
чей Сети, через которую Eidos планирует 
распространять в будущем свои игры. 
‚ Вторая же потратила 16 миллионов дол- 
ларов на покупку компании Virtual Music 
Entertainment Inc, причем точно для тех 
же самых целей. В общем, перед нашими 
глазами явно формируется какой-то но- 
вый рынок, о котором все говорят и на 
| который все сразу решили попасть. 

Чем все это закончится - пока не ясно, 
так что будем ждать дальнейшего 
: прояснения этой странной и запутанной 
} ситуации. 
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AMERICA PC 


. AGE OF EMPIRES 2 

. DEER HUNTER 3 

. CABELA'S BIG GAME HUNTER 3 

. MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 

. TOM CLANCY'S RAINBOW SIX GOLD 
. ROLLER COASTER TYCOON 

. TIBERIAN SUN 


. TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR 
. MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR PRO 
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ELECTRONIC ARTS 
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. POKEMON YELLOW 

. POKEMON RED 
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. POKEMON PINBALL 
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KNOCKOUT KINGS 2000 

. CRASH TEAM RACING 
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. АРА 2000 

. FINAL FANTASY 8 

. DINO CRISIS 

. AGE OF EMPIRES 2 

. HOUSE OF THE DEAD 2 

. S.W. EPI: THE PHANTOM MENACE 
. POKEMON BLUE 

. POKEMON RED 

. TARZAN 
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ЯПОНМЯ BCE 
. CHRONO TRIGGER 
. ARC THE LAD 3 
. PAC-MAN WORLD 
. PALOR! PRO JR. VOL.2 
. SUPER ROBOT WARS 64 
. DERBY STALLION 99 
. DRAGON QUEST 1&2 
. LANGRISSER MILLENIUM 
. WORLD SOCCER WINNING 11-4 
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SONY 
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MICROSOFT PC 
SEGA DC 
ACTIVISION 
NINTENDO 
NINTENDO 
DISNEY 
ROCKSTAR 
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SQUARE PSX 
SONY PSX 
NAMCO PSX 
MITSUISCO PSX 
BANDAI N64 
ASCIl PSX 
ENIX GB 
MASAYA DC 
KONAMI 


SEGA DC 


Америка совершенно сошла сума на почве Pokemon’a. Все пять присутствующих в настоящий 
момент на рынке игр, посвященных вылавливанию и выращиванию безумных зверушек от 
Nintendo оказались на верхних ступеньках в списках рекордсменов продаж. Новенький Pokemon 
Yellow продан миллионным тиражом всего за десять дней. Первый полнометражный мультфильм 
по мотивам одноименного мультсериала собрал в кинотеатрах более 50 миллионов долларов 
всего за пять дней проката. Вне всяких сомнений, Nintendo не только удалось совершить 
невозможный прорыв на американском рынке, но и довести уровень детского сумасшествия до 
самых высоких японских стандартов. Что будет дальше - страшно даже подумать! Остается 
надеяться, что будущий Dolphin не стартует в результате лишь с парочкой эксклюзивных 
Pokemon’os... Из других интересных событий в чартах хочется отметить легко 
прогнозировавшийся успех Age of Empires II, а также, продолжающуюся в Японии жуткую моду на 
порты некогда сверхпопулярных RPG с Super Nintendo на PlayStation. 
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только может. 


Если после прочтения игровых новостей у вас сложится впечатле- 
y ние, что 90% разработчиков - это стадо ленивых баранов, то вы в 
р этом мнении будете не одиноки. Вывод этот очень печальный, хотя 
и закономерный, принимая во внимание то состояние, в котором 
находится индустрия электронных игр на данный момент. Многие 
могут с ним не согласиться и сказать, что все далеко не так плохо, 
как может показаться. Пусть на каждую оригинальную игру прихо- 
дится по десятку сиквелов и пускай на каждого талантливого разра- 
ботчика находится по сотне, мягко говоря, его подражателей. Одна- 
ко нам это все равно безумно нравится, причем нравится таким, как 
оно есть. И с этим очень трудно поспорить. Ведь, в конце концов, 
разработчики - это точно такие же люди, как мы, а вся игровая ин- 
дустрия просто удовлетворяет наши с вами потребности так, как 


Поэтому не стоит расстраиваться. Нужно просто читать «Страну» и 
быть всегда в курсе последних новостей. 


BALDUR’SGATE II 
Black Isle Studios BioWare Corp на днях анон- 
сировали выход в конце 2000 года продолже- 
ния своей суперпопулярной игры Baldur's Gate, 

получившей название Baldur's Gate II: Shadows of Amn. 

Этот проект будет вновь разрабатываться при поддер- 

жке Wizards of the Coast и TSR и будет использовать в 

своей основе 

все тот же 

«ДВИЖОК», ЧТО 

ивпервый раз. 

К сожалению, а 

может и к счас- 

тью, в Baldur's 

Gate II мы не 

увидим ничего 

| особенно ново- 
| го. По заявле- 
ниям разработ- 
чиков, в нем 

обещается 60- 

лее интересная 


история, более 
разнообразный мир, более отточенный сетевой код, 60- 
лее красивые пейзажи, более качественная анимация, ну 
и так далее и тому подобное. В общем, BioWare делает 
полноценный сиквел, нацеленный на удовлетворение 
потребностей всех фанатов первой части игры. 

Как вы, наверное, уже догадались, в следующем номере 
вас будет ждать более подробный отчет о проделанной 
BioWare Corp работе. А пока смотрите на первые скрин- 
шоты и фанатейте. 


--Сергей ОВЧИННИКОВ, Борис РОМАНОВ 


OUTCAST2 БУДЕТПОЛИГОННЫМ 
Несмотря на то, что до предполагаемого выхо- 
да продолжения в меру популярной приклю- 
ченческой игры Outcast от Infogrames остает- 
ся еще очень много времени, ее разработчики 
уже успели поделиться с прессой подробнос- 
тями своего нового проекта. 

Начнем с того, что для претворения его в жизнь они на- 

мерены использовать полигонный «движок», который 

будет поддерживать использование акселераторов. 

Соответственно от вокселей им придется теперь отка- 

заться. Также эту игру будут разрабатывать так, чтобы 

ее можно было бы безболезненно перевести на 

PlayStation 2 или наоборот. 

Выйдет это чудо природы в свет не ранее 2001 года, 

так что фанатам первой части придется еще долго то- 

миться в ожидании первых скриншотов из ее продол- 
жения. Будем надеяться, что они этого будут стоить. 


$ОМУОТЛОЖИЛА GRANTURISMO 2 


Причем на неизвестно какой срок. Европей- 
Reem ское отделение Sony говорит о том, что эта иг- 
ра поступит в продажу 27 января 2000 года, 
американское отделение обещает выпустить ее в свет 7 
декабря этого года, а японское отделение Sony офи- 
циально перенесло дату выхода своего потенциального 
мегахита с 25 ноября на 11 декабря. И какая из этих трех 
дат верная, никто толком сказать не может. 

На самом деле, скорее всего были правы европейцы, так 
как логика подсказывает, что для Sony было бы намно- 
го выгодней выпустить в свет СТ2 именно в конце янва- 
ря, чтобы этой игрой как можно больше принизить зна- 
чение выхода третьего февраля Ha Dreamcast игрушки 
Resident Evil Code: Veronica. Однако Sony в своих реше- 
ниях может и не руководствоваться подобной логикой. 
Для нее, возможно, более важным является выпуск СТ2 
под конец квартала, чтобы отчитаться перед своими ак- 
ционерами о полученной прибыли. 

А какая из этих двух точек зрения на этот вопрос возь- 
мет верх, мы узнаем уже очень скоро. 


NAUGHTY DOG ДЕЛАЕТ 

ПРОЗРАЧНЫЕ НАМЕКИ 

По поводу своей первой игры для PlayStation 
2. Если вы еще не забыли, то именно эта ко- 
манда была ответственна не только за созда- 
ние ужасной драки Way of The Warrior для 300, но и 
за воплощение в жизнь суперпопулярного сериала 
Crash Bandicoot для PlayStation. Так вот, судя по всему, 
Ha PlayStation 2 нового Crash’a oT Naughty Dog мы не 
увидим (права на эту линейку игр принадлежат 
Universal, и она может нанять для реализации нового 
Crash’a кого угодно). Вместо этого наши молодые и та- 
лантливые клоноделы решили создать для Р52 нечто 
оригинальное и не связанное с их прошлыми работа- 
ми (идет разговор о создании игры вокруг некоего во- 
лосатого персонажа, одетого в сверкающие доспехи). 
Более того, данный проект, который сегодня проходит 
под кодовым названием «У», будет подготовлен не к 
выходу в свет PlayStation 2, а к ее второму рождеству. 
Вот так вот. 


САМАЯОЖИДАЕМАЯ 
(В НАШЕЙ РЕДАКЦИИ)ИГРА ДЛЯМ№64 
ВЫХОДИТВ МАРТЕ!!! 
@ _  Иречь здесь не идет о долгожданном продол- 
: м жении Golden Eye, известном под именем 
Perfect Dark (вот такие мы загадочные), появ- 
ления на прилавках которого мы, честно говоря, ждем 
только следующей осенью. Та игра для N64, которую 
ждет вся без исключения редакция «Страны Игр», назы- 
вается Ogre Battle 64. 
06 этой пошаговой стратегической игре от известной 
японской команды Quest мы можем говорить часами, но 
здесь мы этим заниматься не будем. Вместо этого мы 
снова обратим ваше внимание на то, что американское 
представительство компании Atlus официально объяви- 
ло о том, что оно намерено выпустить перевод этой за- 


мечательной стратегической RPG на английский язык 
уже в марте 2000 года. А пока все фанаты подобных игр 
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http://www.gameland.ru 


могут посмотреть Ha нее в Интернет по адресу 
http://www.atlus.com/ogre battle 64.htm 


CAPCOMB СВОЕМРЕПЕРТУАРЕ 
Вы знаете, чем сегодня занимается Capcom? 
Да тем же, чем и раньше, а именно активной 
БОБЫ эксплуатацией всех своих популярных серий. 
И несмотря на то, что официально данная 
6 компания пока не анонсировала никаких HO- 
вых игр, из самых-самых достоверных источ- 


ников нам стало известно, что наш любимый Сарсот на- 


мерен выпустить в следующем году Ha PlayStation npo- > #25 (5 ). 
должение своей популярной игры Dino Crisis. Более то- Z дека 0b ‘ 

го, одновременно с этим, HO уже для PlayStation 2, в нед- ' Che - 
pax этой компании готовится к выходу Dino Crisis 3. На тк. 5 4 4 


Dreamcast же Capcom, по старой традиции, в следую- 
щем году после Resident Evil Code Veronica выпустит не 
менее четырех драк, созданных чуть ли ни на одном 
движке. И хотя в этом списке и будет красоваться такая 
суперигра, как SNK vs. Capcom, об остальных ее проек- 
тах в этом жанре похожего сказать мы вряд ли сможем. 
Единственным же светлым пятном в жизни данного из- 
дательства, по всей видимости, станет выпуск в следую- 
щем году Ha Dreamcast засекреченной до поры до вре- 
мени высокобюжетной RPG «Emblem of Bishou», над ди- 
зайном которой работал художник первых шести серий 
Final Fantasy. Однако именно об этом, самом интригую- 
щем проекте, никто ничего толком пока и не знает. 


YSEGA СНОВАПРАЗДНИК 

Японское отделение компании 5еда уже в кото- 
| рый раз за этот год провело у себя на родине 

очередную пьянку, которой было дано благоп- 
ристойное название Sega Private Show 1999 Winter, где 
она с радостью продемонстрировала те игры, которые 
этой зимой поступят с ее конвейера в залы игровых авто- 
матов по всему миру (и которые, впоследствии, будут вы- 
пущены Ha Dreamcast). Этот небольшой список возглави- 
ла супер-пупер гонка на грузовиках 18 Wheeler American 
Pro Trucker. На самом деле Sega представила ее чуть ли ни 
как симулятор вождения этих гигантских монстров, одна- 
ко на деле ее заявление оказалось слишком далеким от 
истины (смотрите ее ролик на нашем диске). Будем на- 
деяться, что этот проект будет ждать успех и что он бу- 
дет достоин скорого перевода на ОС. 
Чуть менее интересными, хотя более важными для 5еда, 
стали анонсы двух новых спортивных игр для игровых 
автоматов: Virtua МВА (симпатичный, но слишком упро- 
щенный симулятор баскетбола) и Power Smash Tennis 
(официально лицензированный и, при этом, довольно 
красивый аркадный теннис). Эти две игры станут первы- 
ми проектами, которые выйдут в Японии под маркой 
Sega Sports. И именно Ha них будет возложена задача 
продвигать в японские игровые массы вышеназванную 
торговую марку. 
А тем временем в Европе тамошнее представительство 
Sega наконец-то показало миру «свой Golden Eye» (по 
крайней мере так его уже успели обозвать журналисты). 
Честью же носить это гордое название была удостоена 
разрабатываемая шотландской командой Red Lemon иг- 
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Патчи 
Legacy of Ka 
Soul Reaver v1.2 
Patch 
Flight Unlimited 3 
v2.0 Patch 
Nocturne Patch 
Trickstyle G400 Patch 
Wheel of Time Direct 
3D Patch 
Delta Force 2 Patch 
Видео: 
Wheeler America 
Pro Trucker 
Chu-Chu Rocket 
Icewind Dale 
Soldier of Fortune 
Vampire the 
Mascerade 
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The Nomad 
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Big Bang 
PBA Bowling 2 
Professional Bull Rider 
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Phoenix 
Mini Golf Master 
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Michelle Kwan Figure 
Dirt Track Racing 
Hot Wheels CRASH! 


Omikron 
Extreme Biker 


Демо-версии 
Spirit of Speed 1937 


Indiana Jones 
Infernal Machine 


Natural Fawn Killers 
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ть, что все вышеперечисленные 


Осталось только добави 


2000 года и бу- 


и половине 
YT являться обычными портами с РС соответствующих 


игры появятся на DC в перво 


). В coor- 


ветствии с этим соглашением она получила 


и телеканал 
право выпустить под этой маркои в следую- 


США спортивны 


ТНЫЙ В 


произведений. 
Американское отделение японской компании 


eee Konami сумело приобрести у Disney Interactive 
a лицензию на популярную марку ESPN (извес- 


©) 


щем году 10 игр для различных платформ. 


КОМАМГХОЧЕТ БЫТЬКАК EASPORTS 


Первые три из них стали известны уже сегодня. Это, во- 


первых, Major League Soccer для PlayStation, а во-вторых, 


Major League Baseball и МВА Basketball для Dreamcast. 


p PR | 


Heqeyse”g WAN 


для создания спортивных игр по лицен- 


1 


и всех этих проектов занимается американ- 


ское отделение Konami, способности которого создавать 


хорошие игры пока остаются под вопросом. 


Тем не менее, 
зии популярного телеканала талант, собственно говоря, 


да как остальные семь окажутся на прилавках магазинов 
ине требуется, 


Эти три игры поступят в продажу весной 2000 года, тог- 
лишь только осенью следующего года. 


Разработко 


но об этом принято в прессе умалчивать. 


Indiana Jones: The Infernal Machine 


Жанр: action/adventure 

Издатель: Activision 

Разработчик: Lucas Arts 

Требования к компьютеру: P200, 32MB, Win95/98, 
DirectX 

Интернет: 

Вр: //млмим1исаза"5.сот/ргодисЕ5//пау/аеРаи К. Пт 
Уверяю вас, демо-версия Indiana Jones: The 
Infernal Machine получит самые разные оценки в 
разных кругах геймеров. И финальная версия иг- 
ры - тоже. Что это - еще один клон Tomb Raider 
или еще один шедевр от Lucas Arts? Наше MHe- 
ние вы найдете на страницах этого же номера, а что касается демо-версии... Очень грамотно. 
Она в меру проста, достаточно велика, чтобы ощутить вкус приключений в духе того самого 
Индианы Джонса, и сравнительно разнообразна. В этой демке вам предстоит не только вос- 
пользоваться знаменитым кнутом, но и совершить невероятные трюки на военном джипе, сра- 
зиться с десятком советских солдат, которые, между прочим, говорят по-русски, и, в конце 
концов, смыться ото всех на вертолете под победную, легко узнаваемую мелодию. 


Wheel of Time 
Жанр: action/RPG — 


Издатель: GT Interactive = 
Разработчик: Legend Entertainment 
Требования к компьютеру: PII 266. 64MB, 
Win95/98 

Интернет: http://www.wheeloftime.com/ 


Finally it’s here. Да-да, это TOT самый Wheel of 
Time, который, по идее, никогда не должен был 
выйти. Около двух лет назад он был очень кра- 
сивым и сверхоригинальным. Разумеется, судили 
по картинкам и словам разработчиков. Помнится, 
даже писали восхваляющие статьи на их основе и вроде бы начинали ждать это чудо... Как 
ни странно, к настоящему моменту демо-версия игры все-таки вышла. Вместе с ней появились 
два противоположных мнения об игре. Отстой это или гениальная игра, говорить однако ра- 


новато, а вот, что касается самой демо-версии, то сделана она, мягко говоря, убого. Особенно 
добивает глючащая графика - несмотря на то, что разработчики воспользовались движком 
Unreal о каких-то безумных красотах, говорить не приходится. Вообще демка Wheel of Time 
выглядит значительно хуже, чем картинки двулетней давности. Об остальном судить вам... 


Omikron: The Nomad Soul 


Жанр: action/adventure 
Издатель: Eidos 
Разработчик: Quantic Dream 


Требования к компьютеру: PII 200 32MB, Win95/98 
Интернет: http://www.nomadsoul.com/ 


Революция? А почему бы и нет? О том, что есть иг- 
ра, вы сможете узнать на страницах настоящего но- 
мера, а здесь мы поговорим о демо-версии. Госпо- 
да, вы часто встречаете демки, в которых есть 
вступительные мультики? Я, конечно, понимаю, что 
и издателям и разработчикам хотелось представить 


игру с лучшей стороны, но выкладывать демо-версию размером 180 мегабайт в Интернет. Это, 
прямо-таки скажем, негуманно. С другой стороны, а зачем тогда нужен демо-диск «Страны 
Игр»? Уверен, что девяносто процентов читателей по прохождении демки От! гоп: The 
Nomad Soul сорвутся в магазины покупать коробку с полной игрой. Остальные просто попро- 


буют пройти ее еще раз. 


Также на диске вы найдете демо-версии: 


Демо-версии 

Big Bang 

PBA Bowling 2 

Professional Bull Rider 
Natural Fawn Killers 

Phoenix 

Mini Golf Master: Miniverse 
Michelle Kwan Figure Skating 
Dirt Track Racing 

Hot Wheels CRASH! 


Extreme Biker 
Spirit of Speed 1937 
Artifact 


Патчи: 

Legacy of Кат: Soul Reaver 
vi.2 Patch 

Flight Unlimited 3 v2.0 Patch 
Nocturne Patch 

Trickstyle G400 Patch 


Wheel of Time Direct 3D Patch 
Delta Force 2 Patch 


Bugeo: 

Wheeler America 

Pro Trucker 

Chu-Chu Rocket 
Icewind Dale 

Soldier of Fortune 
Vampire the Mascerade 
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KOMMbBIOTEPC 


Компьютер "TCM Профи 16” - предназначен для 
решения задач, требующих значительных 
вычислительных ресурсов. Он сочетает в себе 
высокий уровень производительности и лучшие 
технологические достижения компьютерной 
индустрии. ПК “ТСМ Профи 16” обладает 
широкими возможностями для работы со 
средствами мультимедиа, разнообразной 
творческой деятельности, разработки богатых по 
содержанию Web-y3noB, а также может 
использоваться в качестве высококачественной 
игровой станции. Компьютеры “TCM Профи 16” 
проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии 
с международными стандартами. Все компьютеры 
удовлетворяют требованиям стандарта 
безопасности, атакже гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


penton! ТСМ “Профи 16” 2.2: 
р компьютер 
на базе процессора Intel ® Pentium ® Ш! с тактовой частотой 450 МГц 


Оптимальная конфигурация для 3D игр, 
графических редакторов и работы в Internet 


ст. м. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095)723-81-30 

ст. м. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095)264-12-34 264-13-33 
ст. м. “Каховская”, Симферопольский б-р,д.20а (095)310-61-00 

ст. м. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095)974-60-10 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника” 


ст. м. “Аэропорт”, ул. Часовая, д16 (095) 152-11-20 

Корпоративный отдел: (095) 723-81-26 e-mail: zarelua@techmarket.ru 
Дилерский отдел: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис центр “Техмаркет Компьютерс”, 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095)214-3162 
WEB - сайт: www. techmarket.ru свежий прайс-лист на все оборудование 
E-mail: office@techmarket.ru 

Филиал: Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, 
д.10 (816-22)-7-43-98, (816-2)-13-73-73,(816-2)-13-77-00 


Посетите Haw Internet магазин. 
Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам доставят в офис 


WWW. 5000 = ru или домой. 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль "Скан" (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль, ул. Первомайская, д. 7a 

Уфа "Форте-ВД" (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 

ОО Иркутск "Атон" (3952) 46-7456, 51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 
Челябинск Компьютерный салон "Альт" (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 

Казань “Logic Systems” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 г. Казань, Б. Красная д. 34 

Красноярск "Индекс" (3912) 27-9887, 65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33, 4 эт.,К.424 

Ярославль "Тензор" (0852) 45-14-13 (многоканальный) г. Ярославль Московский проспект, 12 

Владивосток "Ака-Компьютерс" (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 

Ижевск "Время" (3412) 78-8974 г. Ижевск, ул. Коммунаров, 216a 

Казань "Mant™ (8432) 64-2830 38-4052 г. Казань, Кремлевская 18 

Казань "Альфа-Виста" (8432) 32-1850 г. Казань, ул. Кирова д. 34 

Липецк "Роскомпьютер” (0742) 24-55-21, 24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 

Южно-Сахалинск "Орбита" (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д 34a 

Екатеринбург “MeraGop” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Исетская, 10-20 

интернет магазин №". Красноярск "Синтез-Н” (3912) 23-8379, 27-5748 г.Красноярск Проспект Mupa,36, оф.510 
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PREVIEW IX 


ULTIMA ASCENSION 


дивительно, насколько Ha наше восприятие тех или иных шедевраль- 


и Платформа: РС 
ных, а порои далеких от такого статуса проектов влияет то, как сами Жанр: RPG 


разработчики относятся к ним. То и дело, наблюдая за ходом работы — |Излатель: Electornic Arts 


5 о S iS Разработчик: Origin Systems 
над тои или инои многообещающей игрои, рассматривая скриншоты Продюсер: Richard Garriot 


или играя в демо-версию, мы проникаемся теми чувствами и желания- | nave snes 24 exgpe 1999. 

ми, которые двигали разработчиками в создании того или иного уровня, 

персонажа, сюжетного поворота. Особый момент в истории каждого игрового сериала — это его за- 
вершение. Как правило, финал этот бывает связан не с желанием разработчиков покончить с попу- 
лярным сериалом раз и навсегда, а с тем, что покончить с ним хочется самим игрокам, не желаю- 
щим более покупать игры-близнецы с порядковыми номерами вместо названия. Впрочем, случаются 
исключения. Такой, например, сериал, как Wing Commander, погиб на пике славы, а уж совсем 
курьезный случай произошел некогда с дизайнером Hironobu Sakaguchi, который, разочаровавшись в 
своих способностях, решил выпустить свою последнюю игру, назвав ее Final Fantasy. До чего эта 
«последняя» игра доросла, всем известно. 


Ричард Гэрриот, отец-основатель самого значительного компьютерного ролевого | World, который с Origin связывают приятельские отношения главного редактора с 
сериала в истории, окончательно решил, что его девятая серия Ultima станет пос- | Лордом Бритишем. 550-мегабайтная демка содержала несколько объемистых ви- 
ледним эпизодом так называемой «Трилогии Трилогий» и положит конец класси- | деороликов и некоторую часть реальной игры, по некоторым сведениям составляю- 
ческой Ultima, переведя будущие игры, выпущенные под этой торговой маркой, в | щую от 2 до 3 процентов от ее общего объема. Между прочим, для того чтобы эту 
совершенно новое качество. Ultima Ascension разрабатывается уже на протя- = емку пройти, потребуется примерно 3-4 часа, так что общие объемы послед- 
жении пяти лет и после многочисленных задержек и доработок, нако- „> Hero single-player творения Origin представляются весьма впечатляющи- 
нец, доползла до финальной стадии — демо-версии и «золотого» 

мастер-диска. 


Грандиозная демо-версия Ultima Ascension появилась так, как 


всему, на отдельном эксклюзивном диске, прилагавшемся к де 
кабрьскому выпуску популярного журнала Computer Gaming 
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ми. Несмотря на то, что Origin He стала препятство- 
вать распространению этой демо-версии в Интернете, 
да и не запрещала ставить демку в журнальные диски, 
по вполне понятным причинам разметить ее на нашем 
CD мы никак не сможем. Но зато я с удовольствием по- 
делюсь с вами первыми впечатлениями от одной из 
самых ожидаемых игр года. 


С точки зрения игрового дизайна Ultima IX не похожа 
ни на одну из прошлых. Ближе всего — Ultima IV и VII 
и, к счастью, дальше всего — жуткая Ultima VIII Pagan, 
чуть было ни угробившая в свое время весь сериал. 
Даже при поверхностном взгляде на игру становится 
ясно, откуда Гэрриот (а несмотря на размеры коман- 
ды, это все-таки его личная, собственная игра) на сей 
раз черпал вдохновение. Ultima IX — это Legend of 
Zelda: Ocarina of Time в чистом виде, HO несколько 60- 
лее взрослая и серьезная. Философские корни 
Лт `овских Virtues никуда не делись, напротив, в но- 
вой игре мы встретимся с новой системой их распре- 
деления, еще более хитроумной и рациональной. 
Главный герой, Аватар, теперь путешествует по миру 
в одиночку, совсем как Линк в Zelda, игровой мир пре- 
терпел ряд серьезных изменений, привычная серость 
игрового мира сменилась яркими красками, необычны- 
ми, нестандартными зданиями и героями, бесконеч- 
ным разнообразием ландшафтов. 


Демо-версия предназначена, как и сама вступитель- 
ная часть игры, для того чтобы помочь игроку ос- 
воиться с основными законами нового, полностью 
трехмерного мира Ultima, научиться управлять героем, 


применять магию и заодно привыкнуть к типичным го- 
ловоломкам, встречающимся на вашем пути. Тем, кто 
этого еще не знает, игра сразу же раскрывает секрет 
Аватара. Никакой он вовсе не фэнтезийный рыцарь, а 
обыкновенный современный человек, живущий где-то 
в Америке на окраине небольшого городка в своем не- 
большом доме. Рыцарем он становится лишь тогда, 
когда его вновь зовут в Британнию на спасение доро- 
гого мира, который на сей раз действительно стоит на 
краю гибели. Guardian, темный демон, с которым ABa- 
тар с переменным успехом борется уже на протяжении 
двух серий Ultima (Ascension, собственно, является за- 
вершением Ultima Guardian Trilogy), нашел способ 
уничтожить мир Британнии изнутри, своей магией воз- 
ведя на планете восемь гигантских колонн, которые, в 
случае одновременного задействования, способны 
просто-напросто взорвать ее. Все начинается в том са- 
мом современном доме со всеми удобствами. Аватар 
просыпается ранним утром и, одевшись и захватив из 
дома все необходимое, отправляется погулять по лесу 
и немножко потренироваться. Надо сказать, что в ок- 
рестностях дома есть все необходимое для того, что- 
бы освоить азы владения мечом и луком. Можно не 
без удовольствия помахать мечом перед носом вися- 
щего на столбе чучела или пострелять из лука по ми- 
шени. Буквально через несколько минут после начала 
игры начинаешь поражаться, насколько живой и инте- 
ресный мир умудрились воплотить в проекте разра- 
ботчики. Дом Аватара стоит в живописном холмистом 
местечке, вокруг — очаровательный, почти сказочный 
лес, озеро с белыми лебедями, водопадом и, как поло- 
жено, спрятанной за ним пещерой. В воздухе парят 
птицы, по лесу бродят мелкие и крупные хищники, 
поднимающийся ветер нагоняет на спокойные воды 
озера волну. Все это настолько красиво и... величес- 
твенно, что огромное удовольствие доставляет просто 
прогулка между деревьев и кустов. А ведь там есть 
еще и игра. Вдоволь набегавшись по «тренировочно- 

Е му уровню», Аватар отправляется 
к Оракулу Gypsy, которая, 
№ после ряда «наводящих» 
вопросов, определяю- 
щих моральный облик 
вашего героя, от- 
правляет его через 


дес. Но перед от- 
Sea правкой на землю 
a9 Британнии, вам еще 
№ предстоит встретить- 
ВУ ся с очаровательным 
монстром, посланным 


обычном мире. К сожалению, ма- 
гическая сила злобного существа от 
пребывания в реальности резко 
снизилась, и особых проблем с ним 
не предвидится. После проникнове- 
ния в мир Британнии и столкнове- 
ния с еще одним прислужником 
/) Guardian’ a, ‘радостно поливающим 

1 вас огнем своего дракона, Аватару 
предстоит пройти еще несколько 
простых обучающих раундов, на сей 


раз связанных с применением магических заклинаний. 
Самая очаровательная штука в игре — способность 
интерфейса принимать на панель «горячих клавиш» 
не только виды оружия и предметы, но и любые зак- 
линания, что делает их применение невероятно прос- 
тым и веселым делом. Финальная часть демки — пер- 
вый Dungeon, одно из предположительно восьми под- 
земелий, которые мы сможем увидеть в окончатель- 
ной версии игры. Дизайн подземной части игры также 
весьма похож на небезызвестное творение Miyamoto, 
но в более темном и зловещем своем воплощении. Бои 
в Ascension происходят в реальном времени, и на ре- 
шение, какое оружие применять и какими заклинания- 
ми поливать противника, приходится принимать мгно- 
венно. 


Графически игра выглядит просто великолепно. К со- 
жалению, демо-версия не была оптимизирована под 
Direct 3D, в результате чего на платах типа TNT или 
TNT2 иногда складывались парадоксальные ситуации 
— например, в разрешении 1024Х768 игра шла быс- 
трее, чем в 640X480. Что же касается плат на базе 
Voodoo, то с ними все было просто великолепно, хотя 
легкое притормаживание и некоторое количество фа- 
тальных багов неоптимизированного года несколько 
портило общее впечатление. Надо отметить, что де- 
мо-версия была создана более чем за три месяца до 
завершения работ над игрой, так что финальный ре- 
лиз наверняка будет свободен от этих ошибок. В 
Ultima IX должен сыграть каждый любитель ВРС, это 
без сомнений. Отдать честь одной из самых старых и 
самых знаменитых ролевых серий в истории вполне 
может и любой другой игрок, страстно жаждущий но- 
вых ощущений. Ultima IX, без сомнений, предоставит 
их в достаточном количестве. Так что, Prepare to 
Ascend! 


Страна MIFP #23(56) Декабрь 1999 


о 
= 
w 


Страна MIFP e #23(56) e Декабрь 1999 


014 


PREVIEW 


Demis Hassabis 


й дизайнер: 


Онлайн: www.elixir-studios.co.uk 
Дата выхода: IV квартал 2000 


Жанр: Стратегия/Симулятор 
Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Elixir Studios 


Платформа: PC, PS2 
Ведущи 


> tt 


Сергей Овчинников = 


то такой Demis Hassabis? Наверное, это первый вопрос, который возник у вас после беглого 
взгляда на «информационную шапку» этого разворота. Второй вытекает из первого — «кто он 
такой, что делает игру, которая выйдет еще только через год, а о ней уже пишут в рубрике 
Хит? «Страны Игр»? Demis Назза $ — личность весьма экстраординарная. Создатель Theme 
Park и ближайший соратник знаменитого Peter’a Moulineaux, ушедший вместе с ним из Bullfrog в 
Цопнеад, но вскоре сбежавший и оттуда, как только выяснилось, что такой сумасшедший 
проект, который задумал Demis, реализовывать B Lionhead никто не собирается. Его новая сту- 
Ana Elixir, которая ‘была образована примерно 18 месяцев назад совместно с несколькими быв- 
шими Ви тод’овцами, на протяжении всего этого времени работала над суперсекретным 
проектом, который только что был объявлен широкой публике, вызвав: настоящий шквал эмо- 
ций со всех. фронтов. игровой индустрии. Elixir Studios вознамерились не просто продвинуть 
вперед‘полигонные технологии, а полностью разрушить TOT фундамент, на котором крепенько 
стоит сегодня современная индустрия, и выстроить на его обломках новов, собственное здание. 


Что же может подойти для реализации такой задачи oe чем rps про Советский Союз? 


Republic: The Revolution, строго говоря, имеет 
мало отношения K CCCP. и России. Ее идея: ско- 
рее склоняется к фантастическому сценарию о 
том, что было бы, если бы в свое время разва- 
nunca не только СССР,-но’и сама Россия, рас- 
павшись на множество мелких государств, 
погрязла бы во всех прелестях, предоставляе- 
мых стилем жизни «банановых республик». 
Как раз в одном таком «государстве», которое 
называется Novi Strana, и будет происходить 
действие Republic. Если вас интересует терри- 
ториальное местоположение этой страны, то 
находится она где-то на Каспийском побе- 
режье, неподалеку от Астрахани. Надо отме- 
тить, что познания Elixir Studios в истории и 
географии далеки от идеальных, ведь всем из- 
вестно, что все великие разработчики плохо 


учились в школе. Впрочем, это дела не касает- 
ся. Republic представляет (или должен пред- 
ставлять) собой совершенно уникальную игру, 
в которой одновременно сосуществуют и взаи- 
модействуют аж миллион различных героев, 
каждый со своей внешностью, характером, 
привычками и родом занятий. Все это проис- 
ходит на территории более пятидесяти горо- 
дов, выстроенных из миллиардов полигонов, 
со своим уникальными зданиями, улицами, 
парками, скверами. Представьте себе на се- 
кундочку грандиозность подобной задачи? Все 
это Elixir намерена воссоздать во всех деталях 
лишь для того, чтобы дать возможность глав- 
ному герою пройти путь от обыкновенного, 
простого человека, одного из этого миллиона, 
до президента всей страны. Revolution — это 


лятора, помноженного на:многообразие и генетичес- 
кую: непредсказуемость. генератора. случайных чи- 
сел: Мир игры базируется Ha natn: основных столпах 
современного ‘человеческого’ общества: ‘политика, 
религия, ‘армия, -криминал-и. бизнес. Причем, разу- 
меется, всеэти области светской-жизни тесно переп- 
летены друг. с-другом:и. зачастую: друг. друга же ус- 
пешно: заменяют ‘и дублируют. В-волё.игрока: обра- 
щаться клюбой'области, действовать-любыми спосо- 
бами, - всё pagan Tord, ‘чтобы: повлиять, на ‘умы вир- 
туальных людей, в. каждом. из которых “заложены 
частички цифровой личности: COBCTBEHHO: Ke. Urpo- 
вой процесс, теоретически, должен"состоять из про- 
гулок по городам и селам страны (достоверно. извес: 
тно, что для исследований 
будет доступная абсолютно 
вся территория страны, сос- 
тавляющая что-то около 2 
тысяч квадратных километ- 
ров), разумеется, при актив- 
ном участии многочислен- 
ных видов транспорта, -раз- 
говоров с нужными и ненуж- 
НЫМИ ЛЮДЬМИ, вербовки 
своих агентов и помощни- 
ков, ну и, разумеется,. пос- 
троения свой собственной 
политической, коммерчес- 
кой, религиозной, а: может; 
и криминальной организа- 
ции. Все это, в лучших. тради- 


циях Питера Молине, без какого-либо. громоздкого 
интерфейса, a лишь при участии курсора, пары кла- 
виш-управления и нескольких иконок, выражающих 
собой эмоциональное состояние героя’ипозволяю- 
щих. оказывать Ha собеседников то или ‘иное ‘воздей- 


ствие. 


Грандиозность Republic, да, кстати, и весь. шум-гам 
вокруг проекта заключается, правда, вовсе He в «ре- 
волюционных» качествах будущего игрового процес- 
са, которого пока что, как и в случае с хваленой 
Lionhead, пока никто и в глаза не видел. Вовсе не.за 
замечательные политические идеи дизайнеров сту- 
дия Elixir прославилась на весь мир в один момент. 
Bo всем виноват движок, создаваемый компанией 
для того, чтобы превратить утопический мир 


PREVIEW 


Republic в настоящую реальность. Техноло- 
гию, разработанную самим Hassabis’om вмес- 
те с несколькими талантливыми программис- 
Tamu, назвали Totality Engine. Именно этот 
движок, как никакой другой, способен пред- 
ставлять на экран такое количество полиго- 
нов одновременно, что никто о подобном 
раньше и подумать не мог. Totality, по заявле- 
ниям Elixir, способен обеспечивать произво- 
дительность до 2-3 миллиардов (!!!) полиго- 
нов в секунду, в то время как лучшие совре- 
менные движки способны максимум на пред- 
ставление 3-4 миллионов полигонов в секун- 
ду. Подобная производительность, якобы, 
достигается на самом обыкновенном компью- 
тере с простым акселератором, а чудовищ- 
ный скачок производительности достигается 
за счет абсолютно иной техники работы с 
трехмерными объектами. Надо отметить, что 
даже наглая компания Sony была несколько 
более сдержанной, когда объявляла о том, 
что ее новая супер-пупер приставка 
PlayStation 2 может обрабатывать до 75 мил- 
лионов полигонов в секунду, что, конечно же, было, 
мягко выражаясь, лукавством. Что же до Elixir — 
весь цивилизованный мир просто разводит руками. 
Тем. не менее, представленные в доказательство 
скриншоты, с одной.стороны, подтверждают серьез- 
ные.намерения: программистов компании, а с другой 
— выглядят‘ более. чем подозрительно. Во-первых, 
движок еще ‘чрезвычайно сырой, в-него:до.сих-пор 
не вставлены правильные технологии текстурирова- 
ния’ и освещения, поэтому-сцены:выглядят несколь- 
ко-коряво, Во-вторых, ”достижение невероятной: де- 
тализации и ‘количества объектов на экране.в Totality 
осуществляется, в’ основном; 3a. счет. бесконечного 
повторения этих. самых: объектов на манер. той же 
PlayStation 2, готовой часами KpyYTMTb CTO тысяч оди- 
наковых.‘перышек: в: воздухе, `переворачивая-.их-то. 
так, то’ иначе. для достижения’ полного эффекта. 
Наза5-и’.его-единомышленники` утверждают, что 
судить. по’ скриншотам. альфа-версии:‘движка: (еще 
даже не-игры):о реальном виде будущей. игры совер- 
шенно невозможно, и ему хочется. верить. Так или 
иначе; невероятная технология, позволившая Elixir 
создать:пуств.недесять‘тысяч, а одно лишь здание с 
невероятной детализацией фасада, цветоч- 
| ками’в: горшочках на. балконах, объемной 
лепкой и ‘реалистичными текстурами, даже в 
таком зачаточном ‘состоянии, без сомнений, 
вызывает огромный интерес. Верить всему 
тому; что. вы увидите‘и прочитаете на этих 
страницах — решайте сами. Мы, честно гово- 
ря, и’сами. не очень-то верим. Но держим ру- 
ку на-пульсе: Tak 4TO можете быть уверены, 
| что’ новостей: от. Elixir мы не пропустим. И, 
кстати, за чистоту.русского языка в финаль- 
ном продукте обязательно поборемся — раз- 
работчики` обещали консультироваться с на- 
ми по всем вопросам, ‘связанным с использо- 
ванием: славянских слов в своем проекте ;-). 
Все-таки-странные они люди, эти английские 
гении. > 
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форумы были завалены страстными мольбами о помощи, но все уже понимали — продолже- 
нию быть. Игра, сместившая устои жанра, сделавшая главным героем слабовооруженного, 
скрытного человека-тень, единственный шанс на выживание для которого заключался в том, 
чтобы привлекать к себе как можно меньше внимания - эта игра просто не могла ни обрести 


Как вы помните, мы покинули Гэрре- 
та сразу после того как демон Кон- 
стантин провел последний в своей 
жизни магический ритуал (не без нашей помощи, хе-хе). 
Входе битвы с Обманщиком храм Хаммеритов был разру- 
шен, и в итоге группа последователей откололась от OC- 
новной секты. Они называли себя Механистами, Хамме- 
риты же звали их Еретиками. Как бы то ни было, они про- 
должили изучение технологий... и легко нашли общий 
язык с новым шерифом Горманом Труартом. Во времена 
хаоса и анархии он пообещал навести порядок на город- 
ских улицах и весьма преуспел в этом. Нищие и бездом- 
ные попросту исчезали, и никто и никогда не видел их 
вновь. Механисты снабжали Труарта последними дости- 
жениями пытливой инженерной мысли, основной целью 
которых была поимка людей, подобных Гэррету. И похо- 
же, наш вор стал желанным призом для нового шерифа. 


Максим Заяц 


Последователи новой секты постарались на славу — в 
этот бедный технологиями век они создали вещи, о кото- 
рых ранее никто не мог даже мечтать. На смену чадящим 
факелам пришли безотказные электрические светильни- 
ки, охранные системы приобрели способность стрелять 
огненными шарами, а на особо ответственных участках 
были установлены специальные камеры, реагирующие на 
малейшее движение. На улицах города появились меха- 
нические люди, передвигающиеся с помощью энергии 
пара. Целью этих машин был поиск и уничтожение город- 
ского отребья, и они неплохо справлялись с поставлен- 
ной задачей. Уцелевшие воры десятками покидали негос- 
теприимный город, но Гэррет... похоже, он сумел приспо- 
собиться к ситуации. В арсенале маэстро вора появились 
новые приспособления, способные значительно облег- 


чить жизнь человеку, не желающему раньше времени 
расставаться с жизнью. Разработчики добавляли их осто- 
рожно, опасаясь поломать игровой баланс и превратить 
игру в очередной бездумный 3D-shooter. Подброшенная 
за угол миниатюрная камера в комплекте с механическим 


глазом вовремя предупреждает 
Гэррета об опасности и следит за 
перемещениями стражников. Спе- 
циальный эликсир, позволяющий 
спрыгивать с любой высоты без ма- 
лейшего вреда для здоровья, не- 
большой фонарик, которого так не 


достойного преемника. Поэтому, когда был анонсирован Thief 2: The Metal Age, никто особен- 
но не удивился. Но все стали с удвоенным вниманием изучать те крохи новостей, которые 
перепадали временами от разработчиков. Какой она будет, новая игра? 


хватало в первой части Thief, новый набор отмычек... Да 
и старые приспособления оказались вполне при деле. К 
примеру, выяснилось, что механическим людям ой как не 
нравятся водяные стрелы, попавшие в огненную топку 
парового двигателя... 


Враги поумнели: теперь уже едва ли удастся погасить у 
них под носом факел или оставить кровавое пятно на по- 
лу. Действуя сообща, стражники огромных особняков и 
замков практически не оставляют незваному гостю шан- 
сов на спасение — если, конечно, этого гостя зовут не 
Гэррет. Вторая часть игры создается с таким расчетом, 
чтобы игрок мог максимально проявить свои способности 


к маскировке и как можно реже вступал с 
врагом в непосредственный контакт... по 
крайней мере, лицом к лицу. Ну а зада- 
ния... Как вам понравится, например, идея 
пробраться незамеченным в укрепленную 
вражескую крепость с целью разыскать и 
похитить определенного человека, за кото- 
рым неотлучно следуют двое телохраните- 
лей? Проникнуть в доки и скрываться на 
вражеском корабле в ходе долгого путе- 
шествия? Забраться в штаб-квартиру поли- 
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ции, отыскать там документы, компромети- 
рующие заместителя шерифа, а затем под- 
бросить их в полицейские бараки? Похоже, 
многим придется менять уже наработан- 
ную тактику игры. И кто там говорил о за- 
мороченных новых миссиях Thief Gold? 


К плюсам Thief: The Dark Project едва ли 
можно было отнести графическое офор- 
мление. Великолепный дизайн уровней и 
умело нагнетаемая атмосфера мрачных ко- 
ридоров и подземелий скрывали за собой 
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Project в Интернете появлялись статьи 
наподобие «Может ли 33-летний прог- 
раммист бояться компьютерной игры?». 
Может. И похоже, садиться за вторую 
часть игры многим будет попросту про- 
тивопоказано. 


Команда Looking Glass поддалась на уго- 
воры игроков и включила в Thief 2: The 
Metal Age multiplayer-pexum. По счас- 
тью, нам не придется с мечом наперевес 
гоняться по коридорам за другом из да- 
лекой Америки или лежать в засаде с 
верным луком в руках — на мой взгляд 
это просто убило бы основную идею иг- 
ры. Никакого deathmatch, только cooper- 
ative. Пока еще неизвестно, как это бу- 
дет реализовано — специальные муль- 
типлейерные карты или отдельный уро- 
вень сложности, добавляющий посты, 
ловушки и головоломки, для прохожде- 
ния которых потребуется несколько иг- 
роков — а может быть, и то и другое 
вместе. Элементарный пример: два 
стражника, стоящих друг напротив дру- 
Ta, каждый из которых обязан подни- 
мать тревогу при малейших признаках 
опасности. Внезапно у них за спинами 
вырастают темные фигуры, две дубинки бесшумно опус- 
каются на укрытые шлемами головы, и охрана особняка 
погружается в долгий спокойный сон. Но вор остается во- 
ром, и если уж нельзя убить своего напарника, то ограбить 
по завершении задания — запросто. Все та же дубинка 
позволит оглушить зазевавшегося игрока секунд на пять и 
в течение этого времени безнаказанно изучить содержи- 
мое его карманов и присвоить себе чужую часть добычи. В 
сердце живет надежда, что эта опция будет отключаемой. 


Помните анекдот про замороченного сисадмина, которого 
маленький сынуля спрашивает, почему солнце каждый 
день встает на востоке и садится на западе? «Работает? 
Каждый день работает? Тогда ради Бога, сынок, ничего не 
трогай, ничего не меняй.» Очень хочется надеяться, что 
при создании второй части разработчики будут руковод- 
ствоваться этим нехитрым житейским принципом. Что 
можно добавить в игру, в которой и так уже есть почти 
все? Графику получше, multiplayer-pexum и много-много 
новых и интересных уровней. А все остальное пусть ос- 
тается без изменений, и тогда весной 2000-го года мы с 
удовлетворением скажем: «»Вор» вернулся». Наш старый 
знакомый вор... 


ЧЛРАЕМЕИ/ 
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8-битный цвет и минимальное число 
полигонов, затраченных при создании 
персонажей. Thief 2: The Metal Age соз- 
дается на TOM же движке, вернее, уже 
на третьей его редакции. Прошедший | 
суровую школу System Shock 2, сильно 
модифицированный Dark Engine позво- 
лил разработчикам использовать 
64.000 цветов и вдвое увеличить число 
полигонов, а 2500 текстур, отснятых с 
РЕАЛЬНЫХ объектов, сделали мир 
Thief куда более реалистичным. Звуко- 
вое оформление было одним из основ- 
ных козырей игры, и, казалось бы, вов- 
се не нуждалось в каких-либо дополне- 
ниях. Однако разработчики постара- 
лись учесть те изменения, которые 
произошли за последний год в компью- 
терной индустрии, и во второй части 
мы сможем насладиться по-настояще- 
му объемным звуком. Счастливые 06- 
ладатели соответствующего железа и 
должного числа колонок на квадрат- 
ный метр поверхности стола будут ша- 
рахаться не просто от стражника — от 
стражника, бегущего с занесенным ме- 
чом откуда-нибудь справа-сзади. Пом- 
нится, после выхода Thief: The Dark 
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...И не только. Кроме кровопролитных сражений, в которых смогут участвовать до 400 юнитов, в игре вы най- 
дете сильную экономику, разветвленную систему дипломатии и множество дополнительных персонажей, 
которые встретятся вам в глухих лесах и горах славянской земли Семиречье. 


Не менее ста часов насыщенного разнообразными событиями игрового времени. Великолепная анимация 
юнитов. 


Системные требования: Pentium 100, 32 MB RAM, 64 МВ HD, Windows 95/98 
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а досуге было бы очень интересно под- 
считать процент статей по играм от 
Lucas Arts, которые начинаются со слов 
«давным-давно, в далекой...». Естес- 
твенно, имеются в виду игры по моти- 
вам «Звездных Войн». Вы думаете, авто- 
ры решаются на столь банальную завяз- 
ку из-за отсутствия собственной фанта- 
зии? Ничего подобного. Это такая ма- 
ленькая месть, протест (иногда неосоз- 
нанный), направленный против него- 
дяев-разработчиков, которые, пони- 
маешь ли, злоупотребляют честным име- 
нем киношедевра. С другой стороны, нужно быть су- 
масшедшим, чтобы не понимать, что иначе быть 
просто не может. Количество игр по мотивам «Звез- 
дных Войн» было, есть и будет прямо пропорцио- 
нально популярности фильма. И это вполне нормаль- 
но. Обидно, конечно, что действительно хорошие ве- 
щи появляются, прямо-таки скажем, достаточно ред- 
ко, но с этим приходится смириться, поскольку ниче- 
го больше сделать, на самом деле, нельзя. 


Для меня самым удивительным остается тот факт, что Lucas Arts ни разу не обра- 
тила внимания на сверхпопулярный жанр — стратегию в реальном времени. То 
есть можно, конечно, вспомнить весьма оригинальный Rebellion и даже парочку 
совсем неудобоваримых продуктов, названия которых упоминать все равно не 
имеет смысла. Таким образом, уверен, что не ошибусь, если скажу, что Force 
Соттапаег многие начали ждать очень давно. Еще тогда, когда о нем даже не 
знали сами разработчики. Но, в конце концов, спрос есть спрос, и соответствую- 
щее предложение просто не могло не появиться. Lucas Arts приступила к разра- 
ботке Force Commander. В принципе, максимум информации об игре способно 
дать ее определение: трехмерная стратегия в реальном времени на базе вселен- 
ной «Звездных Войн». Все остальное становится понятно само собой. 


К слову сказать, некоторое время назад игра была двумерной. Однако странно 
представить себе, что после таких суперхитов, как Age of Empires II и 
Command&Conquer: Tiberian Sun, публика оценит (или хотя бы купит) двумерную 
стратегию, даже если на коробке будет крупными буквами написано STAR WARS. 
Странно представить себе и то, что об этом не догадывались разработчики. До- 
гадывались. Поэтому Force Commander и был в кратчайший срок переделан под 
запросы современности. Надо думать, что Lucas Arts действительно серьезно от- 
носится к выпуску игры, раз предприняла такие... гм, необычные для себя меры. 


Есть некоторые надежды, что Force Commander окажется оригинальной игрой. И 
это вовсе не шутка. Возьмем хотя бы такую невинную штуку, как организация иг- 
рового процесса. В Force Commander вы начинаете как имперский офицер. С 
удачно выполненными миссиями вы будете подниматься по служебной лесенке и, 
в конце концов, станете генералом. Но... в середине игры по сюжету генерал Им- 
перии самым драматическим образом дезертирует и переходит на сторону пов- 
станцев. Интересно было бы выяснить причины такого несколько странного пос- 
тупка, но идея, по крайней мере, очень оригинальная. В игре за повстанцев вы 
посетите те же планеты, на которых уже побывали, увидите следы своей бурной 
деятельности и вообще до конца игры будете пожинать результаты своего темно- 
го прошлого. Таким образом, в Force Commander представлены две кампании, в 
каждой из которых по 12 миссий: одна — за Империю, другая — за повстанцев. В 
самом начале нам предстоит также овладеть некоторыми тактическими приемами 
в нескольких тренировочных миссиях на Таттуине. 


Собственно, а на каких планетах нам предстоит воевать? Как известно, в «Звез- 
дных Войнах» было всего три наземные операции: на планете Набу в Phantom 


PREVIEW 


COMMANDER 


Menace, на Хот в The Empire Strikes Back и Ha Эндор в Return of the Jedi. В 
этом отношении очень любопытны комментарии возглавляющего проект 
Гарри Гэбера (Garry Gaber). В частности он утверждает, что в «Звездных 
Войнах» было только два наземных сражения — на Хот и Эндор. При этом 
мы сильно сомневаемся, что он не смотрел Fantom Menace. Возможно, 
имеются в виду непосредственные столкновения Империи и повстанцев, в 
любом случае утверждение для сотрудника Lucas Arts, мягко говоря, не- 
орректное. Так или иначе, в Force Commander нам придется воевать на 
планетах Хот, Эндор и Таттуин. Обещаются соответствующие пейзажи. На 
Хот — бесконечные снежные равнины, на Эндор — леса, на Таттуине — 
пустыня. Вообще разработчики утверждают, что равнины и пустыни будут 
вовсе не так однообразны, как можно было бы подумать. При этом неко- 
торые объекты будут даже интерактивны. К примеру, на дорогах повысит- 
ся скорость передвижения войск (экстраординарно!), а гигантские Сарла- 
и на Таттуине будут жрать всех, кто осмелится к ним подойти. Интерес- 
но, кстати, как последние будут расправляться с бронетехникой... 


Что Force Commander еще унаследует от «Звездных Войн»? Прежде всего, 
юниты. Достаточно перечислить лишь нескольких, чтобы понять, что бу- 
дут представлять собой сами бои. Имперские штурмовики и шагоходы АТ- 
AT, X-Wing’n и зпомереедег`ы повстанцев... Фанаты «Звездных Войн» 
знают, конечно, что X-Wing не предназначен для операций на поверхнос- 
ти планеты, но все равно даже они будут довольны. Вместе с известной 
техникой появится множество юнитов, разработанных, собственно, игро- 
выми дизайнерами. Пока нам доступны только названия, такие как проти- 
вовоздушные шагоходы и легкие танки, которые говорят, на самом деле, 
не много, но, в общем, разработчики, похоже, двигаются в нужном нап- 
равлении. Достаточно того, что в Force Commander существует возмож- 
ность комбинировать различные юниты для получения более эффективно- 
го результата. Речь идет, на самом деле, не о конструкторе, в котором 
танки будут соединяться с шагоходами. Дело в том, что у нас будет сущес- 
твовать возможность собственноручно создавать экипаж для каждого 
юнита. Штурмовиков, к примеру, стоит посадить за лазерные пушки, а 
наездников Банту за управление speeder’ ами. Будут и окончательно ори- 
гинальные юниты, которые возьмут за основу опыт Чубакки, укравшего у 
имперцев шагоход в Return of the Jedi. Будут ли в Force Commander герои 
из «Звездных Войн», точно неизвестно до сих пор. Как обычно, разные ис- 
точники утверждают разное... 


В Force Commander существует три режима управления войсками. В пер- 
вом юниты будут атаковать противника при его появлении и преследовать 
его вплоть до полного уничтожения. Во втором противник будет атакован 
только тогда, когда противник окажется на соответствующем расстоянии. 
В третьем наши юниты вообще не произведут ни единого выстрела. В свя- 
зи с последним режимом вопросов возникает очень много. Самый глав- 
ный: а зачем он вообще нужен? Хотя, конечно, обладая известной фанта- 


Бе ролл 

Age of Empires II 
Издатель: Microsoft 

Вторая часть суперстратегии 
в реальном времени. 


http:/www.e-shop.r 


eshop@gameland.ru 
(095) 258-8627 


Drakan (bye. док.) Asheron's Call 
Издатель: Surreal Software Издатель: Microsoft 
Полеты и приключения на драконе Ролевая онлайновая 


в сказочном мире. игра. 


WELDASPEED 


С & С: Tiberian Sun (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts Издатель: Gathering of Developers 
Долгожданное продолжение Ролевая игра в духе 
‘легендарной стратегии, Diablo. 


Need for Speed 4 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Гонки на спортивных машинах. 


Darkstone (pyc. док.) 


Петька и Василий Иванович 2 (рус) Croc 2 (рус. док. 
Издатель: Бука Издатель: Fox Interactive 
Продолжение известного Продолжение приключений 
юмористического квеста, крокодильчика. 


Driver (pyc. док.) 
Издатель: GT Interactive 
Почувствуйте себя крутым 
водителем. 


KEEPER 


uit ake 
Dungeon Keeper II (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Продолжение известной стратегии 
в реальном режиме времени. 


X-Files: The Game (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Приключенческая игра 

по мотивам фильма. 


Imperializm II 

Издатель: Mindscape 
Продолжение знаменитой 
стратегической игры - лучшего 
бизнес-симулятора. 


Montego II Quadzilla 
Производитель: Turtle Beach 
Лучшая звуковая карта 

на базе Vortex TI для игр. 


Monster Sound MX 300 (OEM) 
Производитель: Diamond 
Звуковая карта на базе Vortex II. 


RIO PMP 300 
Производитель: Diamond 
Портативный музыкальный 
проигрыватель формата MP3. 


3Dfx Voodoo-3, 2000, AGP (OEM) 
Производитель: 3DFx 

Графический 20 и 3D акселератор 
третьего поколения. 


Miro Video DC-10 plus 
Производитель: Miro 
Недорогое решение для 
нелинейного монтажа 

под управлением Windows. 


Viper 770 Ultra, 32Mb, AGP 
Производитель: Diamond 

Viper позволит вам играть в любые 
игры с максимальным качеством. 


Joystick Gamestick 
Производитель: CH 
Джойстик для авиасимуляторов. 


Всегда в продаже 


большой выбор карт для 
популярной ролевой игры. 


Intelli Mouse Р5/2 
Лучшая мышь для работы 
в Internete, 
Пишите и звоните по любым вопросам. 

Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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зией, ситуации, когда этот режим стоит применить, 
можно представить. Однако отсутствие коммента- 
риев настораживает. 


В Force Commander не будет никакого сбора ресур- 
сов. Вопрос, который в связи с этим возникает, оче- 
виден: «А что будет?». Сложно вообразить себе стра- 
тегию в реальном времени без некого ограничиваю- 
щего клепание войск фактора. Есть некоторая ве- 
роятность того, что Lucas Arts планирует пойти по 
стопам Cavedog и a la Total Annihilation ввести в игру 
какие-нибудь бесконечные энергосборники, которые 
можно будет установить в любом месте на карте. Что 
ж, это действительно один из наиболее привлека- 
тельных вариантов, правда, с появлением бешеной 
динамичности легко исчезает баланс, но... будем на- 
деяться, что у Lucas Arts все сложится удачно. 


Как я уже говорил, графика в игре полностью трех- 
мерна. Полигонные юниты, полигонный пейзаж, по- 
лигонные объекты. Однако разработчики хотят пол- 
ностью использовать потенциал трехмерности Рогсе 
Соттапаег и создать более-менее правдоподобную 
физическую модель. К примеру, у танка на холме 
увеличится радиус поражения, юниты, находящиеся 
в долине, будут представлять для врагов более уяз- 
вимую мишень и так далее. Кроме всего прочего нам 
предоставляется возможность как угодно вращать, 


ЕЕ 


COMMANDER 


приближать, удалять, наклонять и вертеть несчас- 
тную камеру. Ну, а картинки — перед вами. 


То, что Force Commander окажется хитом — это оче- 
видно. Но можно ли его будет назвать хорошей иг- 
рой? В конце концов, к моменту выхода должно поя- 
виться еще несколько аналогичных игр, так что кон- 
курентов будет предостаточно. Конечно, если «Звез- 
дные Войны» окажутся очередным прикрытием оче- 
редного позора (который, естественно, всем понра- 
вится), то, возможно, в следующий раз Lucas Arts не 
поможет никакой сверхпопулярный фильм. Если же 
Force Commander окажется «честной» игрой (а ве- 
роятность этого достаточно высока), то выводы тут 
напрашиваются сами собой. 


Зарегистрируй свой виртуальный сервер - 
и Интернет станет доступнее! 


Регистрация доменов третьего уровня - бесплатно! 


Хорошее имя - половина успеха! 
Выбирай любое! 


aha.ru host.ru forum.ru hard.ru ok.ru id.ru go.ru ru.ru 
finance.ru cinema.ru magazine.ru voyage.ru humor.ru 
standard.ru car.ru welcome.ru expo.ru house.ru bit.ru 
air.ru ufo.ru 


Ten. (095) 250-4629 
E-mail: info@zenon.net 
http://www.zenon.ru 


`} 


http://www.zenon.ru 


Уникальное снижение цен Ha услуги Dial Up 


для владельцев виртуальных серверов: 


невной тариф - 
" i ой тариф - 


STARLAN 


Rear View 


STARLANCER 
Платформа: PC, Dreamcast 


Жанр: космический симулятор 


Издатель: Microsoft Sod 
Разработчик: Digital Anvil 

Интернет: www.microsoft.com/games/da/star- 
lancer/ 7 
Дата выхода: II квартал 2000 года 


же 
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ing Commander — один из немногих игровых сериалов, каждая часть которого приводила и 
до сих пор приводит меня в неизменный восторг. И даже маленькие разочарования никак не 
могли повлиять на мое отношение к нему. Когда стало ясно, что Wing Commander умер, что 
Крис Робертс не собирается делать очередного продолжения, а особенно послы выхода жут- 
чайшего фильма, стало... очень плохо и скучно. И даже новомодные Freespace’bl с новым по- 
колением космических симуляторов вызывали лишь раздражение, несмотря на все их оче- 
видные достоинства. Вести о Starlancer, а особенно о Freelancer вся игровая пресса восприня- 
ла на уровне возрождения лучших традиций игровой культуры времен WC. По грандиозности 
и масштабу идеи тот же Freelancer даст сто очков вперед любой быстроперезревающей «pe- 
волюции». Однако на этот раз речь пойдет о... Starlancer. 


Starlancer — это космический симулятор от Е 
Digital Anvil, компании, которая в 1996 году была основана самим к 
Крисом Робертсом. Пока для среднестатистического любителя хо- 
роших игр эта фраза не является каким-то откровением, но, воз- = 
можно, всего через полгода с небольшим свершится то, чего лич- . 
но я давно ждал. Все-таки игровая индустрия без героев (дей- Sa 
ствующих) — довольно-таки скучная штука. x 4 
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Что характерно, Starlancer полностью повторяет концепцию Wing 
Commander. В игре присутствует эпический сюжет, старые добрые 
брифинги и, конечно же, космические полеты, которые, к слову 
сказать, просто преобладают, а не занимают 95 процентов игро- 
вого процесса, как в других играх. Начнем, пожалуй, с сюжета. 
Как ни странно, на этот раз нам не придется отражать вторжение 
очередного интергалактического супостата. Все действие игры 
проходит в пределах родной Солнечной Системы, во времена, ког- 
да земляне начали самым активным образом заниматься покоре- Se ones 
нием космоса. Колонизация планет привела к глобальному поли- 
тическому конфликту между мгновенно образованным Западным 
Альянсом, в который, в частности, входят государства США и Ве- 
ликобритании, и Восточной Коалицией, в которую вошли, соответ- 
ственно, Россия и Китай. Неизбежно возникающие политические 
аналогии современности вполне справедливы и логичны. В самом 
начале Восточная Коалиция оказалась в достаточно незавидном 
положении. Однако серия сражений в стиле Перл Харбор полнос- 
тью изменила стратегическое соотношение сил. Силы Альянса бы- 
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Интернет магазин 
с доставкой на дом. 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 


e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 


Доставка по Москве 
и Санкт-Петербургу: $3 
по Московской области: $5-$9 


Shadow Man 

Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Трехмерные приключения 
от третьего лица. 


Quake Il 

(Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Трехмерный Action с видом OT 
первого лица. 


Controller разноцветный 
(Система: Nintendo 64 


Джойстик стандартный для игровой приставки. 


Eartworm Jim 3D 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
‘Оригинальные приключения 
героя-червя. 


furok 2 
‘Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Приключения охотника за 


динозаврами.. 


Aero Gauge 

Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Быстрая и красиавя 
‘футуристическая гонка. 


Expansion pack 4 Mb 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Расширение оперативнолй памяти 


для приставки. 


Game Boy Color. 

Система: Цветной Game Boy 

8 битная игровая система с экраном 
на 56 цветов. 


Ale \. 


(Color) Quest for Camelot 
(Система: Game Boy Color 
Приключения героев 

из популярного мультфильма. 


Top Gear Pocket (color) 
Cuctema: Color Game Boy 
Гонки. 


Croc 2 
Система: Sony PlayStation (PAL) 


Вторая часть приключений крокодильчика. 


бате Воу вцветном корпусе 
‘Система: Game Boy 

8 битная игровая система 

с черно-белым экраном. 


(Color) Men in Black 
(Система: Game Boy Color 
Аркада с героями 

из популярного фильма. 


Turok 2 (color) 
Система: Game Boy Color 
Приключения героя комиксов. 


{i PlayStation 


Driver 

Система: Sony PlayStation (PAL) 
Криминальный автосимулятор 
‘с трехмерными городами США. 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


Представительство 

в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


66'77$ 66'/9$ — 66'6=$ 66'69$ 66'69$ 66'6/$ 


6677$ 


66" 


PlayStation] 


Army Men 

Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Стратегическая игра 
‘сигрушечными солдатиками, 


Road Rash 64 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Жесткие гонки на мотоциклах. 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 
ЕРб-лучшая игра всех времен. 


Star Wars Episode |: Racer 

‘Система: Nintendo 64 (NTSC), 

Гонки с отличной графикой по мотивам 
фильма «Star Wars: Episode I». 


66'671$ 


Nintendo 64 (US) 

Система: Nintendo 64 (NTSC) 
64 битная игровая приставка 
телевизору. 


6677$ 


(Color) Prince of Persia 

(Система: Game Boy, Color 
Полнлцветная версия классической 
аркады с новыми врагами и уровнями. 


66°22$ 


Daffy Duck 
‘Система: Game Boy / Game Boy Color 
Приключения утки в космосе. 


Aladdin 

Система: Game Boy / Game Boy Color 
аркада по мотивам одноименного 
мультфильма. 


Xena: Warrior Princess 
Система: Sony PlayStation (NTSC) 
Аркада по мотивам известного 
сериала, 
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паются, а плохие никому не нужны, но все равно до 
крайности обидно. Впрочем, Digital Anvil в «фичах» 
упомянуло таки о голливудском качестве роликов, 
что, впрочем, учитывая опыт разработчиков, скорее, 
подразумевалось само собой. Прогулки будут пред- 
ставлять собой нечто похожее на Myst или 7th Guest. 
А игровые персонажи — трехмерные модели... Что ж, 
по крайней мере, нам оставят шикарные диалоги, вы- 
бор линии поведения и прочие радости... На своем 
родном космическом корабле мы сможем обнаружить 
знакомую каюту, бар, тренировочный симулятор и 
компьютер с данными о результатах вылетов и награ- 
дах пилотов. 


Но все-таки совершим вылазку в открытый космос. 
Судя по всему, воевать придется у каждой более-ме- 
нее известной планеты Солнечной Системы, возмож- 
но, в поясе астероидов и в непосредственной близос- 
ти с Землей. В нашем распоряжении окажутся двад- 
цать видов различных пушек, которые, кстати, дол- 
жны реально отличаться друг от друга. Особенно 
впечатляет ракета, создающая поле для прыжка в ги- 
перпространство. Было бы очень любопытно развер- 
нуть поле с помощью этой ракеты прямо перед мор- 
дой удирающих врагов... В Starlancer вам также 
встретится около 80 кораблей, на некоторых из них 
вы даже сможете полетать... Схема довольно-таки 
стандартная. Во флоте Западного Альянса все кораб- 
ли разделяются на три типа — бронзовые, серебря- 
ные и золотые. С прохождением игры и повышением 
уровня сложности вам будут доступны все более и 
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более крутые корабли. 


Важно, однако, совсем другое. Важ- — 
HO то, что если в каком-нибудь X- 
Wing’e все действие фактически 
разворачивалось вокруг нашей не 
особенно скромной персоны, и итог 
крупномасштабной битвы зависел 
исключительно от вас, то в 
Starlancer наш герой оказывается 
всего лишь одним из многих. Толь- 
ко в некоторых миссиях мы окажем- 
ся в центре событий, и это, рискну 
произнести неуместное слово, реа- 
листично. Космос живет своей пол- 
ноценной, насыщенной жизнью, не 
обращая внимания на усилия како- 
го-то 45-го батальона. Летают тор- 
говые корабли, вражеские истреби- 
тели минируют подступы к своему 
крейсеру и смываются в гиперпрос- 
транство. При этом большая часть происходящего не 

имеет к вам никакого непосредственного 

отношения. То есть вы, конечно, можете 

вмешаться и, к примеру, расстрелять тор- 

говые корабли, более того, впоследствии 

это может сказаться на выполнении сле- 

дующих миссий, но факт заключается в 

том, что от нас всего этого не требуют. С 

живым космосом мы приобретаем свободу. 


Прохождение Starlancer линейно, но, вмес- 
те с тем, как вы уже могли догадаться, оп- 
ределенные действия могут пов- 
лиять на прохождение той или 

иной миссии. В одной из 

миссий мы, к примеру, об- 

наружим, что вражеские 

рабочие сооружают 

очередной военный 

крейсер. Если мы не 


Russian Gurevich 


STARLANCER 


обратим Ha него особого внимания, то в скором Bpe- 
мени нам предстоит столкнуться с новоиспеченным 
тяжелым кораблем. Можно привести сотню таких 
примеров, главное — то, что в Starlancer будет обес- 
печен высочайший уровень replayability. это в наше 
суровое время дефицитная редкость. 


В высочайшем уровне графики вы можете убедиться 
сами — картинки перед вами. Помнится, в Prophecy 
мы восхищались размерами кораблей — в Starlancer 
большие крейсеры и космические станции станут ог- 
ромными. Очень аппетитно выглядят также астерои- 
ды. Ну, а количество полигонов и текстур — вещь в 
космических симуляторах очень относительная, хотя, 
возможно, проект Digital Anvil сможет удивить нас и в 
этом отношении. 


Второй квартал 2000 года — дата более чем неопре- 
деленная, но лично я начинаю ждать. И вам советую. 


‚<, PREVIEW 


VAGABOND 


RACING WHEEL FFB 


ДЖОЙСТИК 
С ОБРАТНОЙ СВЯЗЬЮ, USB 


РУЛЬ С ОБРАТНОЙ 
СВЯЗЬЮ, USB/COM 


MAX! FLAT SPEAKERS 2.0 
2X6W,200HZ-20kHz 


BOOSTER 160 RADIO 
2x5W, 9OHzZ-20kHz 
+ радио и наушники 


® 
4 : № DSP/ синтезатор DREAM SAM 9707 ‚цифровая 
ОЗР/синтезатор YAMAHA YMF-744, GM/GS/XG, esttiap DREAM SAM 9704, студия с 8 входами и 4 Выходами, выход Ha 
выход на 2 или 4 колонки, оптический SPDIF, — выход на 2 или 4 колонки,$В, GM/GS, 2 или 4 колонки, GM/GS;VST, DirectSound 3D, 
DirectSound 3D, AEX, A3D, Sensaura. DirectSound 3D, ьный SPDIF (HSPro 64). сигнал/шум >95db, коаксиальный и оптический SPDIF. 


Шролукцию колеи Й CUILUEIMION опранивейие 
COMPUMNKG —- — = AION) ПОБРЫИМОНАЯ 737-9597 
WECATRADE ФМ КИЛО ее АРИОН (POA) 2806860 
И 215 АРИОН VVEEROMET — ФООФе 
Я COMPUTERS OTIS MERA BETO BROS CTA ACATEMUMECAA 256000 
AGH COMPUTERS 920-0222 ITS РИМЕ BETO FAMETOR 1 987-0055 SATA COXON 
SONAR SERVICE 08-8187 TTD ИМЕЙ НТО PAMENOP 2 ©8759 АГА ЕН 289-5755 
WAY GO 194808 8 ПК AA 206-7882 ола омольия 5-е 
Vereen МЕХЧНОХСИЛИА EVAN SHEKIRORVIKC 91670010 


Доставка к 7, уулу ЭХО {9 
подробнся нифермония, ивоаонов полларниа но Wer ROQONOGS.RS 


Платформа: PC 
Жанр: action/cumynatop 
Издатель: Бука 
Разработчик: Madia 
Требования к компьютеру: Р200, 32 МВ КАМ, 
‚„ |\п`95/98, 3D-ackenepatop 
сли задуматься, то до сих пор в России не вышло ни ОДНОЙ —|Онлайн: www.storm.ru 


игры, которую можно бы назвать современной с технологи- |8 выхода: март 2000 года 

ческой точки зрения. Оригинальные — были, хорошие — были, очень хорошие — тоже, а 
вот попробуйте-ка назвать хоть одну созданную нашими разработчиками игру с высоко- 
технологичным трехмерным движком? Похоже, первой такой игрой станет «Шторм». Од- 
нако проект этот интересен не только своей графикой. «Шторм» — будущий хит. И в этом 
не может быть никаких сомнений. 


Собственно, наиболее частый, хотя и 
не самый важный вопрос, который за- 
дают нам читатели по поводу игры, 
разрабатываемой в студии Madia, зву- 
чит примерно так: «Так, action или си- 
мулятор?». Несмотря на то, что ответ, 
каким бы он ни был, можно трактовать 
по-разному, обсуждение сей проблемы 
не лишено некоторого смысла. Конеч- 
но, симулятором в полном смысле это- 
го слова «Шторм» назвать нельзя. Хотя бы потому, что дей- 
ствие игры имеет место в отдаленном будущем, и, к приме- 
ру, технические данные плазменного разрядника вряд ли 
могут быть названы реалистичными. С другой стороны, как 
можно иначе назвать игру, в которой десятки летательных 
аппаратов самым серьезным образом отличаются физичес- 
кими характеристиками? В то же время action’ a в «Шторме» 
предостаточно. Игра быстра и невероятно динамична. Кста- 
ти, это мы можем заявить с полной ответственностью, пос- 
кольку в наших руках оказалась самая последняя бета-вер- 
сия игры. 


Что больше всего поражает в «Шторме», так это тщатель- 
ность проработки всего — от сюжета до игрового процесса. 
От разработчиков не ускользнула ни одна даже самая нез- 
начительная деталь. Это приятно удивляет и делает игру 
захватывающей и неожиданной, при том что сама идея не 


Страна ИГР e #23(56) e Декабрь 1999 


028 


ШТОРМ 


особенно нова. Известно, конечно, что разработчики в 
России очень любят придумывать вселенные (как прави- 
ло, этим начинается и заканчивается создание потен- 
циального суперхита), но когда мир, созданный ими, жи- 
вет не на словах, а в самой игре — это, знаете ли, произ- 
водит некоторое впечатление. 


Таким образом, вряд ли кого-нибудь удивил бы сюжет 
«Шторма», если бы ни обилие подробностей, практически 
каждая из которых находит свое подтверждение в игро- 
вом процессе. Итак, в не таком уж далеком 2351 году меж- 
ду галактической Федерацией и планетой Велиан, освоен- 
ной колонистами после гражданской войны, вспыхивает 
военный конфликт. Причина в неких артефактах, следах 
инопланетной цивилизации, технологический уровень ко- 
торой значительно превышал возможности человечества 
в то время. Однако нашим ученым удалось сделать неко- 
торое количество открытий, фактически перевернувших 
образ жизни каждого человека. Появились новые науки и 
термины — биоинженерия и нуль-траснпортировка. Со- 
вершенно неожиданно доселе мирные жители планеты 
Велиан захватили Нуль-Т комплексы и приступили к ин- 
тервенции обитаемых планет Федерации. 


Итак, нам предстоит решить эту маленькую проблему в 
роли пилота, воюющего на стороне Федерации. За агрес- 
сивных колонистов Велиан поиграть нам не дадут, но это 
на самом деле не так уж плохо, учитывая то, что миссии 
«Шторма» разнообразны сами по себе. Кстати, о миссиях. 
Многие из нас уже привыкли к тому, что в подобных играх 
миссии, как правило, отличаются не заданиями, а всего 
лишь территорией. В «Шторме» все наоборот. Думаю, 
необходимы некоторые пояснения. Представьте себе пла- 
нету Велиан, которая всего несколько сотен лет назад ни- 
чем не выделялась на пространстве Галактики. Большой 
континент, несколько островов, большие водные прос- 
транства... А теперь вообразите себе, что в каждой мис- 
сии вся гигантская поверхность планеты будет доступна 
для полетов! А территория Велиана действительно гиган- 
тская. Можно потратить несколько часов на полет и с 
удивлением обнаружить, что мы так и не достигли «конца 
света». Короче говоря, миссии в «Шторме» будут отли- 
чаться друг от друга заданиями, а не территорией. «Унич- 
тожить все» — это очень мило, но уж чересчур примитив- 
но. «Шторм» же в этом отношении предоставит нам уди- 
вительное разнообразие. Как вам задание «отвлечь огонь 
противника на себя»? Думаю, что не менее оригинальны- 
ми должны оказаться миссии, в которых от нас потребует- 
ся совершить разведку в глубокий тыл противника, обес- 
печить безопасность передвижения какого-нибудь особо 
ценного гравилета или просто сбросить торпеду на какой- 
то определенный объект. Специально для тех, кто никак 
не может врубиться в задание или просто страдает отсут- 
ствием сноровки, предназначены тренировочные миссии, 
услугами которых, кстати, можно воспользоваться в лю- 
бой момент. 


В зависимости от того, как вы выполнили то или иное за- 
дание, может реально измениться содержание последую- 
щих миссий. Такие обещания мы слышим достаточно час- 
то, но если у разработчиков «Шторма» все получится 
именно так, как требуется, то у нас появится ни много ни 
мало лишний повод для гордости перед лицом геймеров 
Запада. В процессе прохождения игры мы будем посте- 


пенно подниматься по служебной лестнице. Думаю, что 
это решение авторов «Шторма» должно многим придтись 
по вкусу. Не многие продукты могут потешить наше чес- 
толюбие, в последнее время вообще появилась тенденция 
всячески уничижать игрока, ставя его просто в невыноси- 
мые условия и не награждая его потом за самые невероят- 
ные старания. 


В игре есть всего две кампании, но выступить на стороне 
сил Велиан, как я уже говорил, нам не придется. В первой 
кампании Федерация находится в самом незавидном по- 
ложении, контролируя едва 20 процентов планеты. Пер- 
воначально огромное значение будет придаваться оборо- 
не, соответственно, можно делать выводы о заданиях к 
первым миссиям. Во второй кампании соотношение сил 
несколько меняется, у Федерации появляется достаточное 
количество боевых ресурсов, чтобы перейти к контратаке. 
Колонисты Велиана переносят военные действия на ос- 
трова, (кстати, на одном из них расположена главная 
Нуль-Т станция), в этой же кампании появляется третья 
сторона. 


Как видите, игровой процесс организован достаточно 
просто, логично и оригинально, чтобы, в конце концов, не 
наскучить. А это, между прочим, одна из основных проб- 
лем подобных игр. Кроме всего прочего, «Шторм» поко- 
ряет разнообразием летательных средств и вооружения. 
При этом ничто не должно повторяться. Новые типы лета- 
тельных аппаратов и вооружения будут появляться посте- 
пенно с прохождением игры как у той, так и у другой сто- 
роны. Вообще к этому аспекту игрового процесса разра- 
ботчики подошли с подобающей серьезностью. Об этом, 
между прочим, говорят даже продуманные названия. По- 
нятно, конечно, что плазменных разрядников. Знаете ли, 
чтобы у каждой пушки был свой радиус действия, сила 


ХИТ? 


STCORM, 


Qpynght Madia Lid. 99 
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повреждения, скорострельность плюс Macca дополнитель- 
ных характеристик... Ну и как после этого у вас повернет- 
ся язык назвать «Шторм» шутером? Добавьте к этому еще 
и достаточно сложную систему повреждений и сделайте 
соответствующие выводы. 


Графика... Даже не знаю, с чего начать ее хвалить, но, по 
крайней мере, придраться вообще ни к чему нельзя. На 
данный момент в «Шторме» использован самый совер- 
шенный трехмерный движок — в этом нет никаких сомне- 
ний. Коротко охарактеризовать его можно так: много по- 
лигонов, много текстур, много спецэффектов. Плюс — все 
очень красиво. Почему-то в последнее время появилась 
мода считать «Шторм» чрезвычайно требовательной к ре- 
сурсам компьютера. На самом деле, то, что в обязатель- 
ном порядке требуется ЗО-акселератор — это еще не по- 
казатель. Это — вполне нормальное, обычное явление 
для современных игр. С другой стороны, в игре сущес- 
твуют гибкие графические настройки, позволяющие до- 
биться оптимальной производительности даже на самой 
средней машине. Это, в принципе, проверено. 


В общем-то, в последнее время игры делают совсем по- 
другому. Как правило, разработчики ограничиваются кло- 
нированием некогда оригинальной идеи и созданием «за- 
лизанной» внешней оболочки. Потом составляется длин- 
ный список фантастических «фич» и — игра появляется 
на магазинной полке. В случае со «Штормом» все совсем 
по-другому. Разработчики действительно позаботились о 
том, чтобы игра, прежде всего, получилась интересной. 
Думаю, им это удалось. И уже в марте следующего года 
мы сможем по достоинству оценить окончательный ва- 
риант «Шторма». 


ci 
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Tomb Raider 4: The Last Revelation 
Платформа: PC, PS 

Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Core Design 
Издатель: Eidos Interactive \ 
Всего неделей спустя своего ос- 
новного конкурента, LucasArtsoBckoro почти шедевраль- 
Horo Indiana Jones & The Infernal Machine, Core Design 
выпускает серьезно переработанную и помолодевшую 
версию своей любимой Лары Крофт. На этот раз успех 
проекта, скорее всего, будет поскромнее, чем в былые 
времена, особенно в свете появившейся, наконец, 
серьезной конкуренции. 


No Fear Downhill Mountain Biking 

Платформа: PS 

Жанр: Гонки 

Разработчик: Codemasters 

Издатель: Codemasters 

Весьма оригинальное творение все набирающего попу- 

лярность издательства Codemasters позволит вам пока- 
таться на... обыкновенном велосипеде, но 

№ зато по весьма пересеченной местнос- 

ти. Главная прелесть игры - выдержан- 

ный в лучших традициях Colin McRae 

баланс между реалистичностью и прос- 

той моделью управления, а также весьма 

забавный дизайн трасс. 


Tomorrow Never Dies 

Платформа: PS 

Жанр: Action 

Разработчик: MGM Interactive 

Издатель: Electronic Arts 

Пусть это и He долгожданный «настоящий» сиквел к фе- 
номенально популяр- 
ному Golden Eye, 


СТРАНА ИГРА 


творение MGM Interactive, много раз переделанное с са- 
мого начала, вполне сможет конкурировать с такими 
сильными оппонентами, как Syphon Filter или Medal Of 
Нопог Типичный шпионский триллер, но зато с реаль- 
ным лицензированным Джеймсом Бондом, весьма наво- 
роченной (по меркам PlayStation, конечно) графикой и 
весьма приличным разнообразием уровней и заданий. 


Interstate’ 82 
Платформа: PC 
Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Activision 
Издатель: Activision 
Несмотря на TO что 
приставочная «побоч- 
ная» серия Vigilante уже 
давно переплюнула по 
популярности оригиналь- 
me НУЮ игру, 
Activision надеет- 
ся, что знакомая старая стилис- 
тика 70-х заставит ветеранов 
вернуться и к новому приключе- 
нию в странном угловатом мире 
Interstate, а заводные ритмы 80-х привлекут и массу но- 
вых игроков. Сиквел весьма популярных «дорожных 
войн с сюжетом» обещает быть чем угодно, но только не 
посредственностью. 


Donkey Kong 64 
Платформа: N64 
Жанр: 3D-naTpopmep 
Разработчик: Rare 
Издатель: Nintendo 
Центральный проект года на медленно увядающей 
приставке компании Nintendo. Для того чтобы фанатам 
трехмерных адвенчур-платформеров не захотелось по- 


бежать и купить себе Dreamcast x 
раньше времени, студия 

Ваге призвала на помощь 
своего любимого героя- (1 
спасителя. Некогда во Са: 
времена Super NES Donkey © 
Kong Country вместе с много- 
численными продолжениями смогли 

удержать аудиторию на многие месяцы. Удастся ли то 
же самое и на этот раз? 
Вполне возможно, во 
всяком случае игра 
стоит того, чтобы про- 
вести с ней много часов 
кряду. Что и потребует- 
ся, ведь DK64 недаром наре- 
чен самой масштабной и длинной 
игрой на №64. Говорят, чтобы пройти игру до конца, пот- 
ребуется часов 80-90, и это не предел. 


Ultima IX Ascension 

Платформа: PC 

Жанр: RPG 

Разработчик: Origin Systems 

Издатель: Electronic Arts 

Последняя и самая грандиозная серия знаменитой роле- 

вой саги Ultima, основанной ее создателем Ричардом 

Гэрриотом более пятнадцати лет назад и положившая 
начало большинству 

современ- 


KOM- 
пьютерных 

RPG. Получив куль- 

товый статус не только в Америке и Европе, но даже ив 
Японии (что, поверьте, учитывая японские ролевые и 
платформенные вкусы, имеет огромное значение), 
Ultima IX готовится завершить историю перед оконча- 
тельным переселением в онлайновые миры. Игра имеет 
все шансы на то, чтобы стать самым заметным ролевым 
проектом года. 


Zombie Revenge 
Платформа: Dreamcast 

Жанр: Action 

Издатель: Sega 
Разработчик: Sega AM1 
Веселая и поразительно самобытная игрушка принад- 
лежит к известной еда’вской серии House of the Dead. 
Но на этот раз игровой процесс 
представляет собой нечто 
вроде резко ускоренного 
Resident Evil, да еще и с фир- 
менными приколами от стран- 
новатого подразделения Ат1. На 
игровых автоматах Zombie 
Вемепде была весьма по- 
пулярна, и есть надежда, 
что добавление этого 
проекта в библиотеку 
игр Ha Dreamcast послед- 
ней не повредит. 


Unreal Tournament 
Жанр: First Person Shooter 
Платформа: PC 
Разработчик: Epic Games 
Издатель: GT Interactive 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


С выхо- 
дом демо-версии 

Unreal Tournament мы получили в свое распоряжение са- 
мую увлекательную игру жанра за последние годы. Вы- 
веренный сетевой код, отличный движок и невероятные 
находки в игровом процессе смогли совершить невоз- 
можное - изменить давно сложившееся мнение о том, 
что именно id Software является королем 3D Action. В то 
же время бесконечные демо-тесты Quake Ш Arena пока 
никак не могут произвести на нас целостное впечатле- 
ние. Благодаря резко обострившейся конкуренции, у нас 
есть шанс увидеть эти два самых ожидаемых проекта 
практически одновременно. 


1 декабря 


Quake 
Ш Arena 

Платформа: PC 

Жанр: First Person Shooter 

Разработчик: id Software 

Издатель: Activision 

Станет ли новый Quake откровением и новой любовью 
для бесконечного полчища любителей 3D-Action, или 
FPS, кому как нравится, или подвергнется столь же мас- 
сивной критике, важно вовсе не это. Quake Ш интере- 
сен даже потому, что именно в этом творении id мы 
впервые сможем полюбоваться на абсолютно новые 
технологии, которые потом, позже, будут воплощены в 
десятках интереснейших проектов. Ну а превратилась 
ли знаменитая кузница Джона Кармака в обыкновенную 
технологическую компанию-создательницу новых движ- 
ков, мы узнаем совсем скоро. Что-то все-таки подсказы- 
вает, что id до этого пока далеко. 


2 декабря 


Legend of Dragoon 
Платформа: PS 
Жанр: RPG 
Издатель: Sony 
Разработчик: Sony 
Один из самых интересных проектов Ha PlayStation в ис- 
тории, несколько недооцененный как собственным изда- 
телем, так и, соответственно, вло- 
женным в раскрутку деньгам по- 
давляющим большинством иг- 
>, роков, выходит в Японии 2 
декабря. Многобюджет- 
ная и масштабная 
ролевая игра, 
созданная быв- 
шими сотруд- 


никами 
Square и 
Теат 


Апаготеда (ав- 
торами печально 
известного шедевра 


Panzer Dragoon Saga), похоже, не смо- 
жет превратиться в бопу'вскую альтер- 
нативу Final Fantasy - как, собственно, 
этот проект и задумывался в те не 
очень далекие дни, когда привержен- 
ность Square свое- 
My новому 
партнеру 
ставилась 
еще под 
серьезное сом- 
нение. Ну а с нахо- 
дящимся всегда под 
рукой  конвейером 
Square, Sony совершенно 
не требуются трудоемкие роле- 
вые изыскания новой команды. Очень советую не про- 
пустить этот проект - весьма талантливо сделано. 


Dragon Valor 
Платформа: PS 
Жанр: Action/RPG 
Издатель: Namco 
Разработчик: 
Матсо 
Несмотря на схо- 
жесть названия, 
почти полная проти- 
воположность гран- 
диозной RPG от Sony. 
Легкомысленная, простень- 
кая и, прямо скажем, далеко не 
самым лучшим образом выглядящая Action/RPG от 
Namco, тем не менее, наверняка будет пользоваться 
успехом благодаря хорошей рекламе, красивым 
мультикам и обаятельному дракону. Кстати, играть 
в Dragon Valor нужно вовсе не за него. 


Virtua Striker 2 v. 2001 
Платформа: Dreamcast 
Жанр: Футбольный симулятор 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega 
Будущий главный европейский суперхит на Dreamcast в 
Японии также неимоверно популярен. Достаточно заме- 
тить лишь, что последняя версия игрового автомата на 
Naomi (с которого, собственно, VS и 
портирован в домашний ва- 
риант) держится в десят- 
ке самых популярных в 
Японии игровых авто- 
матов уже почти 
год. Разработчикам 
Virtua Striker удалось 
добиться невероятно- 
го качества графичес- 
кого исполнения, а фирмен- 
ный стиль игрового процесса, доказавший уже свою сос- 
тоятельность, превращает игру в настоящий хит. Это не 
FIFA 2000. Много лучше. 


3 декабря 


Planescape: Torment 

Платформа: РС 

Жанр: RPG 

Издатель: Interplay 

Разработчик: Black Isle Studios 

Planescape продолжает невероятно успешную серию po- 
левых игр от Interplay. Вооружившись лицензией AD&D, 
разработчики из специального подразделения Black Isle 
Studios создают шедевр за шедевром. В прошлом году - 
Baldur's Gate и 
Fallout II, a 
B 
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этом - Planescape. Несомненный хит и очередной пред- 5 
мет обожествления со стороны настоящих поклонников = 
RPG. 5 
Oo 

8 декабря Е 
52 

Battlezone II Е 
Платформа: РС = 
Разработчик: Pandemic Studios = 
Издатель: Activision £ 

Продолжая традиции первой успешной 3D-crpaterun, re 


Battlezone II не только предложит вам улучшенный дви- 
жок, но и, предположительно, более 
углубленный в Action иг- 
ровой процесс. Нес- 
колько задвину- 
тый — с0б- 
ственным 
изда- 
тель- 
CTBOM 
и ка 
пель- 

к у 
подза- 
бытый 
Battlezone 
все равно 
остается од- 
ним из самых 
ожидаемых стратеги- 
ческих проектов. Судя по 
тому, что в последнее время 
стратегиями нас не балуют, BZ2 - един- 

ственная приличная RTS, в которую мы сможем поиг- 
рать в предновогодние деньки. 


9 декабря 


Virtual On: Oratorio Tangram 

Платформа: Dreamcast 

Жанр: Fighting 

Издатель: Sega 

Разработчик: Sega 

Еще один долгожданный (для японцев) аркадный порт, 
на сей раз суперпопулярной драки роботов под назва- 
нием Virtual Оп. Совершенно 

культовый статус игры на 
родине привел к тому, 
что 5еда планирует 
преподнести появ- 
ление игры на 
Dreamcast с помпез- 
ностью, которой удос- 
тоилась бы наверное, 
только Shenmue. К выходу 
VOOT приурочено также появле- 
ние коллекционного джойстика (практически полностью 
повторяющего аркадный автомат с двумя рукоятками), а 
также не менее интересного аксессуара, позволяющего 
соединить два Dreamcast’a и играть по сети на двух те- 
левизорах одновременно. Надо добавить, что, несмотря 
на исключительную «японскость» этой игры, Virtual On 
является невероятно занимательным и красивым фай- 
тингом, выполненным по самым высоким стандартам. 
Детализованные арены со свободой перемещения, оби- 
лие спецэффектов и, наконец, отличный дизайн делают 
игру весьма привлекательной. 


11(7) декабря 


Gran Turismo 2 

Платформа: PS 

Разработчик: Polyphony Digital 

Издатель: Sony 

Крупнейшая премьера этого года 

на PlayStation суперхита Gran 

Turismo 2, в том случае, если она сос- 

тоится вовремя (напомню, что игра была в 

последний момент отложена на две недели в Япо- 

нии и на неопределенный срок в остальных тер- 
риториях), сможет серьезно улучшить несколь- 
ко пошатнувшееся положение 5опу на рынке, 

ну и, разумеется, ублажить фанатов первой 

части, коих в мире просто огромное количес- 
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> странную. Невероятный 
5 Action с огромной инте- 
5 рактивностью окружаю- 
Ф HOK, ВКЛЮ- щего мира, возможнос- 
Е чающих в тью драться с кем угодно, 
©] себя как как угодно и чем угодно, нес- 
= обыкно-% колькими десятками героев и ориги- 
= венные се- нальным движком, опирающимся на возможность пред- 
—| piiitubie, таки ставлять городские трущобы в максимальной детализа- 
© | чисто спортивные ции. Неординарность - одна из основных благодетель- 
В модели, пара десятков новых трасс и несколько стран- = ництеперешней игровой индустрии, так что в потенциа- 


новатый, но зато эффектный движок обеспечат игре 
первые места во всех хит-парадах. 


ле Mucky Foot сомневаться не приходится. 


Parasite Eve II 
Платформа: PS 
Жанр: Adventure 
Разработчик: Square 
Издатель: Square 
Вторая часть nony- 
лярного 
Раубабоп’овского 
сериала разитель- 
но отличается от 
первой попытки 
компании = Square 
создать кинематогра- 
фическую RPG. Bo-nep- 
вых, об RPG 
Square уже 
совершенно забыла, сде- 
лав свою «паразитку» 
парадоксально похо- 


ТА Декабря 


Crusaders of Might & Magic 
Платформа: PC, PS 
Разработчик: New World Computing 
Издатель: 3D0 
Этот в высшей степени необычный проект поначалу 
должен был увидеть свет лишь Ha PlayStation, однако к 
тому моменту, когда время разработки уникаль- 
| ного сплава Action в лучших традициях Tomb 
Raider и RPG, соответственно, Вселенной 
Might & Magic подошло к своему заверше- 
\ нию, издатели игры решили, что 
Crusaders могут быть интересны и вла- 
дельцам PC. Все прогрессивные игро- 
ки уже могут потирать руки в ожи- 
дании первой полностью трех- 
Sy мерной игры сериала Might & 
©” Magic. Впрочем, многим то, что сде- 
лали с проектом разработчики, может и 
серьезно не понравиться. Все-таки это слиш- 
KOM далеко от классического M&M. 


тельную с точки зре- 
ния жанра, да и то поряд- 
ком упрощенную боевую сис- 


ВБ Декабря тему. Зато с кинематографи- 

ческой стороны подход стал 
Messiah намного серьезнее. Отлич- 
Платформа: РС ные ролики, пожалуй, даже 


Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Shiny Entertainment 
Издатель: Interplay 

Дэйв Перри клятвенно заверяет, что его драгоценная 
Messiah наконец-таки появится на свет. Как раз к Рож- 
деству. Об игре на- 


покачественнее, чем в Final 
Fantasy VIII, идеально допол- 
няют картину, превращая игру из 

красивой пустышки в наполненную атмос- 
ферой таинственную и жутковатую сказочку. По слухам, 
Square намерена в начале следующего года закрыть од- 
писаны це- Ну из наименее прибыльных серий своих игр. Наверня- 
лые то- ка разработчики Parasite Eve не хотели бы, чтобы на 
а кладбище отправился именно их сериал. Впрочем, над 

второй частью работает совершенно иная команда... 


Koudelka 

Платформа: PS 
» Разработчик: Sacnoth 
= Издатель: SNK 
Выходя в один день с Parasite Eve, Koudelka от 
SNK предлагает вам, в общем-то, примерно то 
же самое, но совершенно под другим соусом. 
Вместо мо- 
дерно- 
прод- 
вину- 
того 
техно- 
логи- 
чес- 


превьюшек, 
хитов, центральных тем 
и интервью. Сказать о 
ней, тем не менее, нельзя 
практически ничего. Все 
попытки выяснить суть игро- 
вого процесса утопают в беско- 
нечной болтовне главного продюсера. 

Тем не менее, совсем уже скоро выходящая демо-вер- 
сия игры должна расставить все точки над |. 


КОГО 
16 декабря ужас- 
тика 
a Urban Chaos класси- 
Эа Платформа; PC, PS ческо-готи- 
ы Жанр: Action ческий кошмар 
#2 | Разработчик: Mucky Foot из жизни демонов и 
LO Издатель: Eidos вампиров. Be- 
> Коллектив бывших сотрудников команды Bullfrog (всего ликолеп- 
т отколовшихся студий насчитывается аж три - Lionhead, ная от- 
~ Elixir 1 Mucky Foot) рен- 
5 сделал игру. 
om He простую, 
N а... прямо 
He 


скажем, 


_———— МИ. | 
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деренная графика 
(ролики ничуть не 

хуже, чем в Parasite 

Eve II), отличный ди- 
зайн, продуманная 
боевая система и вполне 
современная графика соста- 
вят хорошую конкуренцию в це- 
лом проходному проекту Square. Hy а для SNK эта игра 
станет очередной демонстрацией того, что пожилое из- 
дательство еще способно на что-то кроме клепания King 
of Fighters. 


Space Channel 5 

Платформа: Dreamcast 

Жанр: Танцевальный Action 

Разработчик: 5еда 

Издатель: Sega 

Самый невероятный проект Sega, проект, 

который мы меньше всего ожидали уви- 

деть. Проект, создаваемый одним из 
лучших дизайнеров компании, создав- 
шим такие хиты, как Manx ТТ и Sega 
Rally. Смесь популярного нынче рит- 
мического нажимания кнопочек под 

музыку и прикольной истории про кос- 

мическую репортершу Ула- 


Лу и ее дру- 
в: i, 


своими 
танцами спа- 
сающих Землю от нашес- 

твия инопланетян. Невероятная доступность и простота 
игрового процесса, по-настоящему заводящая музыка и 
странная комбинация полигонной графики и заднего 
плана, являющегося пререндеренным МРЕС-фильмом, 
делают игру настолько уникальной, что Sega всерьез ре- 
шила сделать из Space Channel 5 национальную сенса- 
цию наподобие покорившего всех японцев Seaman’a. 


17 декабря 


Vigilante 8: Second Offence 
Платформа: PS, №64, Dreamcast 
Жанр: Action 
Разработчик: Luxofiux 
Издатель: Activision 
Вторая серия очень 
популярной игры, 
заменившей в 
сердцах мно- 
гих оконча- 
тельно умер- 
ший Twisted Metal. Как 

водится в сиквелах, всего стало больше. 
Графики, оружия, машин, арен. Из особо 
приятных нововведений можно отметить пе- 
ревод на 
Dreamcast, 
сделанный с 
большой лю- @ 
бовью, а также й 
далеко  продви- 
нувшееся качес- 
тво дизайна 
арен. В общем, 
все фанаты будут 
в восторге, ну а жур- 
налистам придется писать положительные 0630- 
ры. Народная любовь все ж таки! 
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21 декабря 


Daikatana 

Жанр: FPS/Adventure 
Платформа: PC, N64, Dreamcast 
Разработчик: Jon Storm 
Издатель: Eidos 
Многострадальный долгострой Джона Ромеро после 
окончательной покупки его студии Топ Storm английским 
издательством Eidos летит к релизу на полных парусах. 
И если счастливое событие не будет вновь отложено, 
нас ожидает выход весьма примечательного проекта. 
Даже кособокая deathmatch-only версия Daikatana про- 
будила во многих воспоминания о Doom и первом 
Quake. А ведь в полном релизе обещается сногсшиба- 
тельный сюжет и полноценная игровая вселенная. Про 
45 видов оружия и три со- 

вершенно от- 
личных 


эпо- 
хи все, на- 
верное, уже забыли. Однако Ромеро ничего не забыл. 
Все это будет, и увидеть великолепную single-player 
Daikatan’y мы должны уже совсем скоро. 


23 декабря 


D2 

Платформа: Dreamcast 

Жанр: Adventure 

Разработчик: Warp 

Издатель: Warp 

Революционная игра OT экстравагантной команды Warp, 
предназначенная для несостоявшегося проекта M2 от 
Matsushita и 300, наконец-таки нашла себе новый дом 
на гостеприимной приставке Dreamcast. Еще она знаме- 
нательна тем, что является первой игрой, официально 
анонсированной на новой приставке Sega, хотя выйдет 
спустя целый год после запуска консоли. Первая часть D 
была невероятно успеш- 
ным проек- 


да и последовавшая за ней Епету 7его также вызвала 
немалый резонанс на все более фанатеющем от лидера 
команды обаятельного толстяка Kenji Eno рынке. Вторая 
часть обещает преподнести немало сюрпризов, впро- 
чем, ничего другого мы от Warp уже давно не ждем. По- 
ражает совершенно сумасшедший, а порой даже чрез- 
мерно откровенный дизайн игры, а сюжет еще как ин- 
тригует. Игрушка будет занимать аж 4 Огеатсазовских 
диска (не будучи слишком пе- 
реполнена видео- 
роликами) 


BUTCA 
в четырех 
различных ре- 
дакциях, с разным офор- 

млением коробок. Это еще ничего - 
в прошлый раз Kenji Eno самолично доставлял коробки 
CO специальной редакцией Enemy Zero покупателям, от- 
валившим за игрушку и пару сувениров около полутора 
тысяч долларов ;-). 


29 декабря 


Dragon Quest VII 
Платформа: PS 
Жанр: самая классическая RPG 
Разработчик: Enix 
Издатель: Enix 
Что бы там ни говорили Sony, Sega, Square и прочие нас- 
чет своих якобы суперхитов, лидер японской предново- 
годней гонки всем отлично известен. Больше, чем 
Dragon Quest VII, которого вся Япония, затаив 
дыхание, ждет уже пять лет, не продастся 
ничто. Для нас проект интересен тем, что 
именно он является своего 
рода  зачинателем 
жанра японской 
RPG - в начале 
восьмидеся- 
тых компании 
Enix 


приш- 
ла в го- 
лову замеча- 
тельная идея содрать 

на собственный манер Гэрриотовскую Ultima. Tpexmep- 
ные полигонные территории на манер Grandia и Shining 
Force, вращающаяся камера, спрайтовые фигурки, жи- 
венькая анимация - все это мы многократно видели. Ну 
а прелести сюжета будем разбирать позже, тем более 
что Еп уже пообещала выпустить игру на англий- 
ском в следующем году. К сожалению, в 
последний момент пришло известие о том, что 
игра в очередной раз отложена на 
неопределенный срок. 


3 января = 
= 

Soldier of Fortune 5 
Платформа: РС = 
Жанр: FPS o 
Разработчик: Raven isp 
Издатель: Activision Е 
Создатели бесчисленных Негейсов и Нехеп'ов решились = 
на совершенно новый проект, кровожадный и невероят- >= 
HO модный 3D-Action под названием Soldier of Fortune. £ 
Картины из жизни наемников, «контрольный в голо- = 


ву», море крови, движок Quake II, до такой степени 
модифицированный, что мать родная (id) не узнает. 
Верный хит. Вот только 
выходит как-то 
странно, 
сразу 
пос- 


ле 
праздни- 
ков. Но ничего, 
на тяжелую голову будет, наверное, играться еще луч- 
ше. Имеет все шансы стать заключительным (или все- 
таки предпоследним) аккордом одного из лучших гра- 
фических движков id Software. Для Raven проект важен 
еще и тем, что это первая игра студии, созданная ею 
после приобретения компании издательством Activision. 
Удачным ли оказалось это приобретение? 


26 января 


The Sims 
Платформа: PC 
Жанр: Симулятор 

Разработчик: Maxis 

Издатель: Electronic Arts 

Одна из наиболее оригинальных концеп- 
ций создателя SimCity Уилла Райта нашла 
свое отражение в жутко симпатичной игрушке 
Sims. Кто-то называет ее «уменьшенной копией 
SimCity», кому-то кажется, что это «симулятор мыльной 
оперы», сам же ее создатель называет проект 
достаточно просто - симулятор самой 
обыкновенной жизни. Жизни Си- 
мов - тех самых мелких люди- 


дома и кварталы больших 
и маленьких городов, с 
их бесконечными проб- 
лемами, маленькими ра- 
достями и большими 
неприятностями — жизни. 
Ранние версии игры, показан- 
ные на всех крупных игровых выставках 
этого года, говорят лишь о том, насколько многообе- 
щающим является этот проект. 


Command & Conquer: 
Tiberian Sun Firestorm 
Платформа: PC 

Жанр: RTS 

Разработчик: Westwood Studios 
Издатель: Electronic Arts 
Для скучающего фаната 
стратегии вновь настоя- 
щий подарок от люби- 
мой Westwood Studios. 
Абсолютно новые мис- 
сии, новые повороты 
сюжета, мастерски от- 
снятое видео (большая 
редкость в сегодняшнем иг- 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ровом 
мире), нес- 
КОЛЬКО НОВЫХ ВИ- 
дов оружия и слегка измененный баланс - это намного 
больше | того, что мы привыкли ждать от обычного 
expansion pack’a. 


Final Fantasy VIII 
Платформа: PC 

Жанр: RPG 

Разработчик: Square 
Издатель: Electronic Arts/Eidos 
Восьмая часть ставшей весьма 
популярной и на РС 
японской  приста- 
вочной ролевуш- 


ки представит Д ag > 
вам мир Final €, > 1 ee 
Fantasy в со- + 


вершенно 
НОВОМ свете. 
Полностью 
отойдя от ани- 
мешных традиций, 
игра стала ближе западному 
зрителю, сохранив некоторую самобытность. 
На РС игра, подобная FF8, до сих 
пор смотрится совершен- 
но уникально. И на- 
верняка именно 
эта ее особен- 
ность прив- 
лечет к 
себе 
внима- 
ние 
многих 
игроков. 
В конце 
концов, ГИ- 
гантский бюд- 
жет, выделенный 
на разработку 
PlayStation-Bepcu, наверняка был потрачен далеко не 
впустую. В FF8 вы найдете и великолепные ролики, и 
редко где встречающийся на РС продуманный и трога- 
тельный сюжет, и самобытную боевую систему. Экзоти- 
ка, да и только. 


Як. 


27 января 


Crazy Taxi 
Платформа: Dreamcast 

Жанр: Гонки 

Разработчик: Sega AM3 

Издатель: Sega 

Долгожданный порт одной из самых удачных аркад- 
ных игр последнего времени обе- 
щает стать настоящим со- 
бытием в тоскливой 
жизни Dreamcast 
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Giants: Citizen Kabuto 
Платформа: PC 
Жанр: Action 

Разработчик: Planet Moon Studios 

Издатель: Interplay 

06 этом проекте мы уже много говорили. Выделяет 
его среди всех остальных всего несколько небольших 
деталей, позволяющих, тем не менее, говорить о нас- 
тоящей революции жанра. Игрокам предстоит, ни мно- 
го, ни мало, принять участие в тотальной войне за вы- 
живание между тремя странными расами Meccaryns, Sea 
Reapers Kabuto, уникальными и по-своему обаятельны- 
в нача- ми. ЕДИНСТВО 
ле следующе- противо- 
го года. Задорная, веселая, no- 
невероятно красивая и притягательная игра сделает 
свое грязное дело и станет суперхитом, независимо от 
того, будут ли в нее включены дополнительные уровни 
и игровые опции, как это обещает Sega, или же все ос- 
танется как есть. Сумасшедшее такси, несущееся по 
улицам Сан-Франциско под бешеные ритмы Offspring - 
это именно то, что нужно Sega для того, чтобы покорить 
сердца поклонников гонок окончательно и бесповорот- 
HO. 


Vagrant Story 
Платформа: PS 
Жанр: Adventure/RPG 
Разработчик: Square 
Издатель: Square 
Один из самых интересных 
проектов Square, осуществляемых 
на продолжающей получать y 
серьезную поддержку PlayStation. Игру 
можно смело назвать бацаге'вским от- / 
ветом на Metal Gear Solid, но 
только в фэнтезийной 
Вселенной и, понят- 
ное дело, с роле- 
выми элемента- 
ми. Игра будет 
проходиться за 
несколько часов, но 
зато за это время с глав- 
ным героем успеет прои- 
зойти столько событий, 


ложнос- 
тей - вот 


сколько не случается и что дер- 
в самой длинной RPG. жит строй 
Никаких мешающих игры сом- 
получению удоволь- кнутым и 
CTBMA OT СТИЛИСТИКИ чрезвычай- 
мира и сюжета пре- но интригую- 


щим. Kak Planet 
Moon собирается до- 
казать нам, что МОК не 
был единственным случайным 
хитом в послужном списке разработчиков, еще пред- 
стоит узнать. Так или иначе, игра уникальна и аналогов, 
И к счастью, пока не имеет. 
сложный, пол- 
ный неожиданнос- 3 февраля 
тей и поистине 
прекрасно сре- Вю Hazard (Resident Evil): 
жиссированных Code Veronica 
моментов сюжет. Платформа: Dreamcast 
Для полноты Разработчик: Sega/Capcom 
погружения в Издатель: Sega 
игровой мир Новая, впервые 
полностью OT- полностью 
сутствуют видео- — трех- 
ролики. Все дей- 
ствие, разворачи- 
вающееся на экра- 
не, построено ис- 
ключительно из поли- 
гонов. По секрету ска- 
жем, что Vagrant Story - од- 
на из немногих игр Ha PlayStation, 
выхода которой вся редакция 
ждет с огромным интере- 


пятствий. — Минимум 
сражений, простейшая 
роле- 


мерная серия 
Resident Evil, 
\’ создаваемая 

самой Sega в тес- 
ном сотрудничестве с 
авторами оригинального ВЕ на 
PlayStation, обещает стать первым мега- 
бестселлером на молодой системе 
Dreamcast. Анонсированный одним из 
первых Вю Нагага не торопится появлять- 
ся на свет, однако в феврале именно эта 
игра возглавит главное репетиционное нас- 
тупление против грядущей угрозы в лице 
PlayStation 2. Пока все ведет к тому, что разра- 
ботанный силами Sega Resident Evil вполне мо- 
жет получиться получше, чем он же, создан- 
ный уже настоящими родителями из Сарсот. 
В конце декабря вместе с Resident Evil 2 на 
Dreamcast выйдет играбельная демо-вер- 
сия игры. Вот тогда-то мы и расскажем вам 
все об этом проекте. 


16 февраля 


Nox 


Платформа: PC 
Жанр: Action 


Westwood 
Studios 
Издатель: 
Electronic 
Arts 
Главный претен- 
дент на титул 
Па оП-киллера, похо- 
же, вполне может появиться 
и пораньше этого самого Diablo II, выход которого вновь 
был отложен до «раннего 2000-го года» буквально за 
несколько дней до сдачи этого номера. Nox отличает 
большая ориентация Ha Action, веселость, великолепие 
сюжета и 
один 


оча- 
ровательный 
графический наворот, вполне реалистично pea- 
лизующий такую немаловажную деталь, как поле 
зрения героя. Вот только почему он так же хорошо ви- 
дит спиной, как и глазами? Не стоит забывать и о фи- 
нансовой мощи такого титана, как Electronic Arts, в пос- 
леднее время серьезнейшим образом приступившего к 
самой серьезной в истории обработке РС-рынка. 


28 февраля 


Force Commander 
Платформа: PC 

Жанр: Стратегия 
Разработчик: LucasArts 
Издатель: LucasArts 
Стратегическая игра 
по мотивам «Звез- 
дных Войн». Одна ff 
такая уже была. 
Совершенно вер- 


| СТРАНА ИГР 


HO 
зато эта - трехмер- 
ная. Как ни странно, Force Commander, ввиду дав- 
ности цикла своей разработке, не базируется на 
новомодном Episode I. Напротив, в этой игре вы 
сможете в полной мере окунуться в старые добрые 
времена «классических» Star Wars. Истребители- 
крестокрылы, верблюдоподобные железные гиганты 
с планеты Хот и все прелести местной и импортной 
фауны десятков миров, за контроль над которыми 
будут вестись гигантские сражения, вам обеспечены. 
Движок уже немножко устарел, однако есть надеж- 
да, что к моменту выхода его слегка подлатают. Я 
сказал - надежда, а не уверенность ;-). 


1 марта 


Oni 

Платформа: РС 

Жанр: Action 

Разработчик: Bungie 
Издатель: Take 2 Interactive 


Завершает наш список игра, явно He попадающая в 
категорию «зимних» проектов. Это - первая ве- 
сенняя игрушка. Но зато какая яркая и 
интересная! Пусть грандиозный 
проект Halo и завладел умами мно- 
\ гих игроков и журналистов, гра- 
циозность и великолепие Oni, япо- 
номанского проекта известной сту- 
Aun, от этого ничуть не страдает. 
Разработка ведется нормально, и мы 
вполне можем надеяться на то, что сроки 
выхода Oni в свет не изменятся. 


Сергей ОВЧИННИКОВ 
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овый век надо встречать с просвет- 
ленной душой, хорошим настрое- 
нием и, главное, во всеоружии. Пер- 
вые два пункта — категории нрав- 
ственные и зависят лишь от количес- 
тва frag’oB, «ушей» и прочих атрибу- 
тов поверженных соперников на совести гейме- 
ра. «Оружейный» же аспект складывается. из 
двух вечных апгрейдов: «железа» и софта. 

С «железом» все предельно просто — соответствую- 
щие советы найдутся и в нашем журнале, и на MHO- 
гочисленных сайтах (IXBT www.ixbt.ru, 3D News 
www.3dnews.ru и т.д.), а толщина кошелька авто- 
матически отрегулирует скорость их воплощения ‘в 
Жизнь... 

Интернет заметно облегчил. поддержание софта на 
современном уровне. Системное ПО, да_и многие 
полезные утилиты (Windows, антивирусвги т.п.) ма- 
лообременительны в плане апгрейда, поскольку об: 
рели самостоятельность: стандартная функция 
Update via Internet сделала процедуру омоложе- 
ния до неприличия простой. Но не для каждой прог- 
раммы — целый пласт игрового софта требует рабо- 
ты руками — розыска странички производителя, 
скачки свежего драйвера или последней версии 
программы. Вот об этом-то и речь. О последнем ап- 
грейде этого века. 


KALI 
После некоторого затишья Kali (www.kali.net), pe- 
комендованный ранее как «народный мультипле- 
йер», вновь начинает набирать обороты. Во-первых, 
наряду с окончательным релизом Кай 95 ver. 1.68 
появилась очередная бета, и это уже Кай И. Во-вто- 
рых, снова ожил российский сервер на Петерлинке 
(С-Пб.), что гарантирует русскоязычный чат и мини- 
MyM лага (например, Фа|-ир’ом go Петерлинка 
150 мод. 
В-третьих, и сама Кай Il стоит того, чтобы ее попро- 
бовать. Для этого с ftp://ftp.kali.net/pub/kali 
Ibetalkali199c.exe «сливаем» ехе-шник (2,8 Мб), ус 
танавливаем и регистрируемся (чтобы устранить 15- 
и минутный онлайновый лимит не регистрирован- 
ной версии). Цена пожизненной регистрации 20-30 
ras долларов, и сделать это можно в Москве, Питере или 
даже по почте (подробнее см. httpi/iprivate.peter- 
link.rwkali/reg.html). 
Изменения BO второй версии, из тех, что заметны 
геймеру, коснулись в основном удобства использо- 
вания — модернизирован интерфейс, разнесены чат 
и собственно игра, добавлена уникальная справоч- 
ная информация, введен новый способ запуска игр. 
File Edit Servers Games View Window Help 
Я | ale) A |) № 27| ta 


hortcut 


Drag an item here to create a 


ПОСЛЕДНИМ 


Хоть‘интерфейси поменялся; но-Кай по-прежнему 
не больно-то интуитивна — набор окошек, кнопок, 
иконок. Не спасают дела и новые «шкуры», и воз- 
можность самому делать иконки для использования 
в чате. Тем не менее, разобраться ипривыкнуть не 
сложно. 
В окошке слева Кай И структурирует все свои ресур- 
сы на манер MS Explorer’a.— папки, «плюсики», 
древовидная структура. Первым пунктом идут чат- 
сервера, которые делятся на универсальные и на 
специализированные по играм. «Чатиться» можно в 
трех вариантах: на конкретном сервере — со всеми 
или.‘приватно”в’ специальных комнатах (Game 
Lobby), организуемых игроками, и совсем уж лично, 
тет-а-тет. Сервера, посвященные играм, помечены 
стрелочкой перед названием (-> Descent) ‘и поддер- 
живаются самой Кай. Чаще всего — это лучший вы- 
бор. во всех смыслах =количестве населения, ско- 
рости‘связи и т.д: Для поклонников родной кирилли- 
цы подойдут российские Кай-сервера. Не так давно 
их было три — на Демосе, Петерлинке и в Сибири. 
Погибли все, а воскрес‘лишь одину так! что-внесите 
Петерлинк a.k.a. Preferred Server и подсоединяй- 
тесь к сообществу российских поклонников Кай од- 
НИМ КЛИКОМ МЫШИ. 
Сохранился старый способ запуска игры:все сидят на 
одном сервере, кто-то запускает игру`из-под Кай, а 
другие присоединяются. Наряду с этим введен и но- 
вый, более наглядный. Желающий сразиться выби- 
рает слева пункт Game 1оБЫез, находит комнату по 
душе в верхнем правом окне 
и, кликнув на ней, попадает 
в теплую компанию. При 
необходимости. скачивается ; 
карта или уровень, жмется № 
кнопка Веаду и вперед! Что 
важно — при таком способе 
запуска нет необходимости 
собираться всем Ha одном 
сервере, более того, нет 
необходимости даже под- 
ключаться к какому-то серве- 
ру — достаточно просто войти в Кай! Это очень 
удобное новшество — подключился к Интернет, за- 
пустил Kali, и все соперники со всеми возможными 
играми перед тобой — только выбирай. 
Понятно, что при отсутствии готовых Lobbies каждый 
может создать свою. Игры, требующие одновремен- 
ного старта всех участвующих, типа WarCraft Il, 
Descent, Descent II, C&C, Red Alert, MechWarrior, 
проще начинать именно из Game Lobbies, а He бе- 
гать по серверам в поисках партнеров 
чае TES Следующим пунктом у Кай 
числятся Internet Games — 
в этом регулярно обновляю- 
щемся списке абсолютно все 


Kali Resources + iD 


популярные игры последне- 
го года или даже месяца: 
ОШ, UT, QWorld, BG, 
Descent Ш, Delta Force ит.д. 
Присоединиться к таким иг- 


# | My Versions 


Check the games to display in the games list. 
If none are checked, all games will be 
shown. 

[7 @) Baldur's Gate ^ 
У № Blood2 


For Help, press F1 


My Versions 


VIB Delta Force 
М] Descent3 
У № Forsaken 
у $ Freespace 
УУнание 
У Heretic2 
УХ HexenWorld 
У Jedi Knight 
ER JK: Mysteries of the Sith 


Directory 


рам тоже просто — выбрав подходящую версию или 
модификацию в правом верхнем окне, мы получим 
список хостов с указанием пинга, карт/уровней, по- 
терь пакетов данных и даже количества узлов (Hops) 
на пути сигнала к данному серверу..А два-окошка 
внизу отразят поименный состав игроков и конфигу- 
рацию игры, причем с массой полезной информа- 
ции — фраги, цвет команд, пинги, время вигре, вер- 
сия мода и его УВЕ и т.п. 
Дальнейшее ‘развитие получила внутрисистемная 
почта —Ктай. Посылать письма можно не только 
на привычный электронный адрес, но и на псевдо- 
ним или даже на серийный номер версии Кай. Дру- 
Taf новинка — раздел Game Resources — тут есть све- 
дения о версиях ехе-шников всех поддерживаемых 
Кай игр. Впрочем, зачем это геймерам нужно, не 
совсем понятно, разве что при 
конфликте версий пригодит- 
ся... 
, Продолжает существовать в 
7 Kali Il и встроенный прокси- 
сервер (Кргоху) для подклю- 
чения к игровой системе ло- 
кальной сети, имеющей вы- 
ход в Интернет лишь с одной 
машины. Вот это штука небес- 
полезная! 

Из оставшихся мелочей отме- 
тим встроенный обмен файлами, систему паролей 
для игр и чат-комнат, а также возможность размес- 
тить ссылку на свою игровую страничку или клан в 
густонаселенной (под 300 тысяч геймеров) империи 
Kali. 


MACROMEDIA 


(Сайтов, использующих Flash и Shockwave, в Интер- 
нет все больше (см., например, Disney.com, Ford). 
Довольно обширны и коллекции игрушек, выполнен- 
ных на этих технологиях. Однако пользоваться всем 
этим добром можно было лишь в онлайновом режи- 
me. Macromedia решила исправить сей недостаток и 
заодно расширить применимость собственных раз- 
работок. 

Тотальный Контроль — вот основная идея новой ли- 
нейки продуктов Macromedia (http:/Awww.macro- 
media.com). Все они «замкнуты» на мультимедий- 
но-игровое содержание Интернет и вдобавок нак- 
репко повязаны друг с другом: Shockwave 
Player 7.02, Flash Player 4.0, Shockwave 
Remote, Shockmachine... 

Над чем же отныне обретает Тотальный 
Контроль интернетчик? Во-первых, над 
Shockwave— и Ра$И-содержимым (S/F) 
сайтов. Утилита Shockwave Remote (SR) 
позволяет вручную регулировать такие па- 
раметры приложения, как запуск, останов, 
«перемотка» вперед и назад. И даже... NOBbI- 
сить «скорость воспроизведения», что нам- 


any chee у ного увеличит сложность прохождения лю- 
УФ Quake2 All бой игрушки. В общем, SR — виртуальная 
ыы None || аналогия дистанционного пульта управле- 
м Redine = Mine ния, HO не простого, а интерактивного. 
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(OK) (CANCEL) 
Сохранять на диске удается отнюдь He 
любой из интернетовских S/F ресурсов, 
атолько те, авторы которых разрешили 
это/Так чтогщелкнув правой.клавишей 
мыши по понравившемуся контенту и 
обнаружив, что пункт Save не активен, 
не огорчайтесь и не удивляйтесь — де- 
ло житейское. В любом случае остается 
возможность создать что-то свое, ис- 
пользуя, например, бесплатный Flash 
Writer — plug-in для Adobe Illustrato- 
ra ~ (http:/iwww.macromedia.com 
lsoftware/flash/download/ 


Утилита интегрирует простейшую  «искалку» 
Shockwave и Flash приложений (S/F), поддерживает 
автообновление, позволяет получать уведомления о 
новых S/F приложениях и, самое для‘нас интересное, 
допускает сохранение на локальном диске до пяти 
игр. 

Как это делается? Несложно. Отыскав понравившую- 
ся игрушку (например, Ha www.gamespark.com 
findex.html), при запущенном SR дожидаемся ее заг- 
рузки, затем жмем $В’овский Save и готово — игра 
в виде «картриджа» доступна в любое время и неза- 
висимо от подключения к Сети. Кстати, объем «кар- 
триджа» совсем невелик — обычно 300-400 кб. 
Более продвинутой системой S/F контроля обладает 
Shockmachine. До недавнего времени «машина» 
продавалась (в смысле — за деньги...) но на момент 
сдачи журнала совершенно неожиданно стала пред- 
лагаться почти даром — за бесплатную регистрацию 
на www.shockwave.com. Надолго ли? 

По сравнению с SR у Shockmachine всего два, но 
весьма существенных преимущества — масштабиро- 
вание приложения на весь экран и сохранение неог- 
раниченного числа «картриджей». Картриджи систе- 
матизируются, переименовываются, удаляются, ими 
можно меняться с друзьями, словом, все как для 
обычной игровой приставки. 


flashwriter). 

Полезные ресурсы, для «пульта управления» и «шок- 
машины» отыщутся по следующим адресам: 

1. «Шкуры» для SR. www.shockwave.com/bin 
Ishockwavelentry.jsp?jump=skins 

2. Самые удачные сайты, использующие S/F техноло- 
гии, с точки зрения Macromedia www.macrome- 
dia.com/software/flash/gallery, 


Производители железа и софта’ регулярно, выпус- 


кают заплаты и новые версии, пишут свежие драйве- 
ра иВЮб`ы. Все это 


y | просто замечатель- 
e Вы < 


но и крайне важно, 
единственная загвоздка 
В ТОМ, ЧТО... ОНИ НИКОМУ 
не сообщают об этом! 

Вот и приходится изоб- 
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даются службы типа Norton Update Center или 
Updates.com от ZDNet, где специально нанятые лю- 
ди отслеживают новые поступления, выкладывают 
данные об этом на сервер, а регулярно посещающий 
этот сайт пользователь получает все апдейты и ап- 
грейды в одном месте и в одном флаконе... 
(Специализированный вариант такого центра модер- 
низации драйверов для 3D акселераторов создан 
под эгидой небезызвестной id Software в компании 
с definition six и Outrage Entertainment (Descent 
3!). Суть забавы проста, вы посещаете сервер GL 
бефир'а на www.glsetup.com и в итоге гарантиро- 
ванно получаете-самый свежий драйвер для видео 
карты. Это, так сказать, начальная и конечная точки 
маршрута; но‘пройти весь путь возможно двумя спо- 
собами. 

На сайте GL 5еир'а можно разжиться более чем со- 
рока  мегабайтным Monolithic GLSetup 
(www.glsetup.com/where.htm). Этот тяжеловес со- 
держит.все, что требуется для апгрейда — он сам 
протестирует и определит тип карты, чипсета и уста- 
новит необходимый драйвер. 

— Замечательно! — скажет геймер. — Качать 40 Мб 
всякой трухи ради сотен килобайт драйвера, что мо- 
жет быть глупее?! 

И будет прав. Поскольку Monolithic GLSetup пред- 
назначен’ для размещения на компакт-диске с игрой 
во›имя обеспечения совместимости ее OpenGL pe- 
жима. с любым имеющимся акселератором. Точно 
так, как на любом диске ныне присутствует папка с 
микрософтовским DirectX'om (и, соответственно, 
Direct 3D!): Конкурент не дремлет, одним словом! 
Понятно, что 40 Мб осилит не каждый, а потому def- 
inition six предлагает альтернативу — 172-х кило- 
байтный GLSetup for the Web. Вот это и есть наш 


ретать способы, помо- 
гающие рядовому поль- 
зователю _ уберегать 
свое. ПО от стремитель- 
ного устаревания. Соз- 
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103473, Москва 3-й Самотечный пер. 11 


Подключение к Интернет по коммутируемым телефонным линиям 


Подключение к 
Разработка веб-пр 


Интернет по выделенным линиям и цифровым каналам 
едставительства компании в сети Интернет 


лостинг = размещение и поддержка вашего саита в Сети 


Проезд: м. Новослободская 


Проведение рекламных кампании по продвижению услуг вашей фирмы 
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случай, маленькая утилита сама про- АТ! Rage 128 и Rage Pro тернет-пейджер Игнат (ЕСМ) тоже готовит сюрпризы 
тестирует железо, определит тип чип- Intel i740 (см. www.egnus.com или www. brainscan.net). Что 
сета и необходимость обновления, Matrox 6200 и 6400 это может быть, пока загадка — ведь поиск игровых 
сама свяжется с сайтом и загрузит NVidia Riva 128/1282Х и TNT/TNT2 серверов, голосовой чат, собственный Интернет 
нужный драйвер! Не забудьте только Rendition Verite 2200 браузер и тому подобные штучки уже имеются в 
проделать всю процедуру на подклю- 53 Savage3D и Savage4 ЕСМ 2. 
ченном к Сети компьютере. Чем же удивит геймеров заявленный к Миллениуму 
= Проект находится в стадии бета-тес- ЕСМ  Есмз? 
> та, и пока омоложению подвергают- И совсем коротко об апгрейде, кото-_ Для интересующихся: автор уже давно стер Аську и 
5 ся лишь следующие чипсеты: рого пока нет, но к выходу этого но- — перешел на Игната, в котором регулярно появляет- 
zo) 3Dfx Voodoo, Voodoo2, Voodoo мера он, скорее всего, состоится. ся для публичной порки по будням с 12 до 15 спере- 
Е Rush, Banshee и Voodoo3 Альтернативный Аське (1С0) иориен- — рывом на обед (ищите Dolser’a). 
|=) 3Dlabs Permedia 2 и Permedia 3 тированный строго на геймеров Ин- СИ- 
= 
= 
= 
a. , 
“| АБНЕВОМ!'$ (А !—ОЛЬТВЫЖИВАНИЯ 
ЧАСТЬ г но. Можно подобрать не только 
„.Лежа на поросшем травкой холме, скользя`взгля- = +АЛИНУ-И BET Boric, одежду или 
дом по проплывающим перистым облакам, так хо-  СТЕПень загара, но с помощью фо- 
рошо размышлять о путях развития игровой индус- ТО робота менять черты лица свое- 
трии. Ведь с оставшимися после кровавой битвы тре- ГО будущего воплощения. Kovels: 
мя «хит-пойнтами» все равно податься некуда. A~ НО, NONMTOHOB мало, и остроносый 
так — и будущую статью обдумать можно, икрасный — УРОДец вам гарантирован, но ведь 
столбик жизненной силы медленно приближается к ПРИЯТНО... 
середине. Вот только что это за звук? Ой, вас-то, ми- АС занимает промежуточное по- 
лые монстрики, мы и не ждали!!! Быстрые Horm в  ЛОЖение между UO, в которой от- 
АС— залог длинной жизни, и первый вывод —не  СУТСВОВали расы и была пара- 
спи около точки респавна... другая не явно выраженных спе- 
Воти настал тот момент, когда в Интернет появиля  \ЧИаЛИзаций, и Емегцие ом, в 
очередной мир, B KOTOPOM каждый может на соб-  КОТОром как рас, так и классов 
ственной шкуре испытать полную приключений жиз- (причем реально отличающихся) 
нь героев фэнтези. Речь идет о новой онлайновой — ‘НЕСКОЛЬКО, десятков. В АС вы 
RPG Asheron's Call — от супериздателя Microsoft  МОЖете влиться в одно из трех людских племен, — рех боевиков. Если вас упорно тянет к Универсаль- 
(который, как ни странно, не выпустил ни одной пло- — Различий между которыми практически нет. Конеч- — ному солдату, то теоретически ничто не мешает под- 
хой или недоделанной игры) и Turbine Games, beta. Но @сли посидеть часдругой за изучением «цифи- — корректировать стартовые значения умений и полу- 
тестирование проекта завершилось в полночь 24 0к- РЕЙ», TO можно выгадать несколько стартовых пой- — чить что-то вроде Боевого Мага (оптимальный ва- 
тября и, судя по всему, игра появилась в'магазинах ‹ HTOB-B паре-тройке умений, подбирая наиболее риант). Но лучше заняться этим уже в игре, при рас- 
раньше этого номера «СИ». A отдельные счастливцы,  BEITOnHoe для этой цели племя. He забудьте только — пределении добытого опыта (в AC это можно делать 
включая автора этих строк — штатного беталестера  ЗаПастись ручкой, бумагой и калькулятором, NOC — вручную!), поскольку «универсал» плох на началь- 
Онлайна, успели уже немало месяцев пожить“в | -КОЛЬКУ лИШЬ точная наука — математика — позво- = ной стадии, так как слаб и как следствие — нежизнес- 
Dereth’e, принимая посильное участие в совершен- — ЛИТЗаметить преимущества одного варианта перед пособен. 
ствовании игры. Выходит, настало время поделиться '— РруГИм. Тем же, кто верит ‚автору, порекомендую a р 
с общественностью впечатлениями и советами, при- играть за Sho (монголоидов). Почему? Они мне Сиреневое пятно спра- 
. чем неважно, что выводы сделаны на основе бета- ^ПРИГЛЯНУлись. Be RO ее 
Jt Г версии, ведь как показал опыт родоначальника (как A BOT при выборе специализации есть о чем поду- ee а ee 
ни крути, а Ultima Online — первый серьезный мать. Хоть классов немного, они сильно отличаются ‘ ei 
проект данного класса), из стадии бета тестирования APY OT друга. Причем в силу ограничений системы 
онлайновые миры не выходят никогда! набора опыта и совершенствования умений создать 
Полагаю, параллельно © описанием игрового у  УНИверсального персонажа невозможно. Чем-то 
тройства АС мне удалось создать что-то вроде «Кур- неизбежно придется пожертвовать. 
са молодого бойца. Это, конечно, He подробное ру- _ Кого жевыбрать? Пока доступно семь классов авата- 
ководСтво NO выживанию, но и этот текст наверняка — РОВ: Мы имеем трех магов различных школ и YeTbI- 
поможет на ранней и самой противной: стадии — 
когда новичок стыдливо объясняет всем, что только 
вчера родился, пристает с глупыми ‘расспросами и 
тратит драгоценное время на попытки понять Куда И 
податься и к кому приткнуться. the slider to increase ог decrease its level. You may also click 
the boxes beside the sliders and enter your Attribute levels 
manually. Your Health, Stamina and Mana cannot be changed 
АЛОСЕМУПРИСТУПЛМ 
В ЦО был сюжет. Вернее, заставочный ролик, вся 
польза от которого была в TOM, что он объяснял 
дробление мира на ряд отдельных кусков, размещен- 
а ных на разных серверах. Иного влияния_на жизнь 
©^ аватара он не оказывал. Мир Оеге тоже имеет ис- 
oo торию, но она совершенно He обязательна для изуче- 
а ния. Досадно. Ведь на ее основе можно строить гло- 
а. бальные квесты, выполнение которых вызвало бы к 
mn жизни объединения игроков, кланы, гильдии и т.п. По 
> слухам, что-то на эту тему будет, но, насколько я по- 
ct HAN, выполнение любого глобального квеста связа- 
ei но, в основном, с перемещениями на приличные pac- 
wo стояния, что до крайности нудно и скучно. А посему с 
wn сюжетом мы пока попрощаемся и будем считать, что 
“8 на данной стадии знание его необязательно: тн 
Е ВАС, как влюбой мало-мальски приличной RPG, все Создание персонажа. От имеющегося «при- 
начинается с создания героя. И начинается интерес- КИН ЩеИ ЗоавиЩЕСя Ка можно острее: 
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Самое безопасное место для отдыха — 
‘ внутри здания. 


Dalamar the Great says, "Zojak Quazael" 


Hi 3/93 


Близ лавки оружейника 
всегда многолюдно. 


vor lightning corusc 
‘max says, "got them’ 
hens says, "Malar Caril" 


И вот Тут самое время рассмотреть систему характе- 
ристик нашего грядущего виртуального воплощения, 


ревода скилла из низшей группы в более высокую. ~ 
Таким образом, ИЗ опытного Воина можно NOMbI- 


сиречь — скиллы, которые по-русски Е fe = {TaTbca елать и in an Th мечом наскучило. 
ДЛЯ `ОДН. 


собностями (навыками, умениями). Система сложна 
и разветвлена, но именно она определяет, как пред- 
стоит нам жить на просторах Dereth. В основе лежат 
шесть характеристик (Strength, Endurance, Coordi- 
nation, Quickness, Focus и Self), все остальные суть 
производные OT них. Первые четыре влияют Ha бое- 
вые умения-и жизненные показатели, последние 
два — на магические навыки и способности позна- 
вать окружающий мир. При наборе опыта получен- 
ные очки лучше всего вкладывать именно в базовые 
характеристики, несмотря на то, что повышение их 
обходится значительно дороже, чем развитие кон- 
кретных способностей, а эффект менее нагляден. Су- 
дите сами — вкладывая с потом и кровью добытые 
очки в способность махать мечом, можно поднять 
данное умение на три-четыре пункта. Казалось бы, 
хорошо. Но если изменить всего на пункт, скажем, 
Quickness, то персонаж станет быстрее бегать, лучше 
защищаться и эффективнее атаковать. За один.раз! 
Каждая базовая характеристика может влиять на де- 
сяток производных, а посему и развивать выгоднее 
именно их. 

Еще пару слов о скиллах. Они делятся на четыре труп- 
пы в зависимости от способа их развития и использо- 
вания. Specialized и Trained — самые продвинутые. 
Они совершенствуются при применении, принося к 
тому же дополнительные очки опыта. Untrained 
(низшая группа), как ясно из названия, сами по себе 
не меняются, они растут только при изменении базо- 
вых характеристик. А вот Unused не только не рас- 
тут, они еще и равны нулю. Кстати, с этой разбивкой 
на группы связана одна особенность АС, которая 
еще больше усложняет систему развития персонажа 
и делает ее куда интереснее. Дело в том, что при пе- 


реходе с уровня на уровень дается некое дополни- 
тельное очко, которое можно использовать для пе- 


+ Sharruabs/45——— 
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т только расценки... го подобного изме- 
нения нужно минимум два очка, а в особо запущен- 
ных случаях их может потребоваться двенадцать. Так 
что реально перевести герояв «универсалы» можно. 
будет только уровню к двадцатому. Что произойдет 
ой как не скоро... 


Элементы Огня наступаю 


у - 
pA А ИЕ © 
] 


ко не самый беспроблемный персонаж, поскольку 
хил и не способен выдержать контакта даже со сла- 
быми монстрами. Поэтому я и взял в качестве перво- 
го воплощения воина. Когда же пришло время < со- 
жалением расстаться с прокачанным персонажем и 
в целях полного изучения тестируемого продукта пе- 
рейти магам, оказалось, что круче парня-то на де: 
ревне нет! Ну и что, что мало hit point'os и тяжелой 
брони не надеть. Оружие тут вообще не нужно: При 


Увы, но сегодня АС обладает ярко’ выраженной | правильном подходе монстров можно бить как уток, 


action направленностью. Реально кромебитв С мон- 
страми и игроками, путешествий по живописным 
просторам Dereth’a заняться нечем. Ни тебе дрово- 
секов, ни шахтеров, ни пекарей. Среди нескольких 
десятков навыков только два проходят как некий 
суррогат хозяйственной деятельности. Можно гото-. 
вить и заниматься алхимией. Занудство редкое, дохо- 
да почти нети втаком виде это просто не нужно. Мо- 
жет кое-что и будет изменено, но пока в планах раз- 
работчиков ничего на эту тему не слышно. Это вам 
He UO сее бесконечной, но такой прибыльной шах- 
терской деятельностью. Поэтому в случае жизненной 
неудачи остается только побираться: «Господа, я не 
ел шесть дней...» 

И последнее о скиллах. Знаете, какой‘из них на пер- 
вых порах самый ценный? Способность бегать! Вов- 
ремя смыться — значит сберечь ‘приличную сумму 
денег. Жаль, что бег вокруг города не способствует 
совершенствованию этого навыка: 

А теперь вернемся к-классам персонажей. Приз- 
наюсь, плотно поиграть мне удалосьтолько за двух из 
семи разновидностей героев, остальных — только 
попробовать, Ho, обобщая информацию других тес- 
теров «Страны Игр» и собственный опыт, попробую 
оценить и оставшихся. Кстати, будьте внимательны — 
многие стандартные подходы в АС не работают! 
Маги делятся на три школы, заметно отличающиеся 
набором заклинаний и, соответственно, тактикой и 
стратегией поведения. Два из них, увы, хороши толь- 
ко как полезные члены группы охотников. 
Это Life Mage и Enhanter. Первый почти 
не может действовать самостоятельно, пос- 
кольку его, магия лечит и улучшает пара- 
метры: других персонажей, а полезных для 
него самого заклинаний в этой школе ма- 
Ы гии практически нет. А вот субтильность Ha- 
лицо! 

У Enhanter’a дела обстоят лучше, так как 
его магия направлена на изменение харак- 
теристик предметов и живых существ. Бое- 
вой магии у него тоже нет, но он способен 
улучшить свою и чужую броню и оружие, 
что позволяет эффективно сражаться с 
монстрами. Реально это не столько маг, 
сколько’ средних параметров воин, вся 
мощь которого может растаять в самый де- 
ликатный момент. Интересно, но хлопотно. 
Зато для компании очень полезен. 

И, наконец, Sorcerer. Нормальный боевой 
маг. Признаться, тут мой опыт меня под- 
вел. Обычно маг на начальной стадии дале- 


влет или с разворота fireball’om — и собирай трофеи. 
На новичков производит неизгладимое впечатление: 
будущие вассалы на коленях будут ползать, прося ос- 
частливить их вашей мудростью, знаниями и.деньга- 
ми. Главное — не переоценивать силы и следить за 
количеством маны. А также держать при себе неко- 
торый запас ингредиентов. 

А теперь перейдем к героям-боевикам. В принципе, 
после визита к торговцу оружием появляется стой- 
кое ощущение, что в этой игре только воин может су- 
ществовать полноценно. Видов оружия и брони сот- 
ни — простых и магических. Есть куда потратить де- 
нежки. Это вам не жалкие магические ингредиенты. 
За те деньги, на которые их можно купить мешок, 
часто нельзя приобрести средней кольчужной кур- 
точки. Глазки так и горят, ручки совершают хвата- 
тельные движения. А если учесть, что любая покупка 
меняет облик... тут-то настоящий любитель ролеви- 
ков и пропал. 

Ну да вернемся к воинам. В принципе их четверо, но 
два класса очень близки. Это Warrior и Blademaster. 
Warrior несколько более универсален. Он лучше па- 
рирует удары и может сражаться любым оружием. С 
учетом того, что может попасться симпатичное ма- 
гическое средство уничтожения, относящееся не кто- 
му классу, в котором вы специализировались, эта 
универсальность окажет ценную услугу. Мастер же 
меча (Blademaster) вынужден придерживаться выб- 
ранного оружия, но зато владеет им в совершенстве. 
Вот и выбирайте. Кстати, подавляющее число бета 
тестеров играло за Warrior. Почему это так, вы пой- 
мете после того, как начнете срубать монстров од- 
ним ударом... 

Разумеется, есть еще Лучник. В принципе, в 6010 он 
смахивает на мага. Монстр еще только подбегает, а 
половины здоровья у него как ни бывало. Броню луч- 
ник способен нести весыма приличную. Вот только 
«патроны»... всегда кончаются в самый неудачный 
момент. Магвэтом плане более независим от своей 
амуниции. 

И последний персонаж — Bop (Vagabond). Я только 
не понял — зачем?! Собственно воровать — нельзя. 
Единственная уникальная способность — взлом. 
Замков только днем с огнем не сыщешь. Правда, по- 
палась мне в одном подземелье дверь, которую я не 
смог вскрыть, но не кажется ли это притянутым за 
уши? 

Ну да хватит для начала. Во второй части сего труда я 
поведаю о том, чем, собственно, стоит заняться в АС, 
насколько там комфортно и интересно. До следую- 
щего номера. 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


UAKE. 


ас часто спрашивают, где найти в Сети 
Quake-cepsepa, есть ли российские, 
сколько их, как на них играть и т.д. Вы 
не поверите, но даже в преддверии вы- 
хода Quake Ill: Arena и невиданного 
расцвета Quake Il и прочих экшенов в 
Интернете такие люди еще встречаются и при- 
том довольно часто. Немного неловко писать на 
такую перегретую тему (можно потонуть в'без- 
брежном квакерском море), но новое поколе- 
ние просит... Специально для них, а также для 
интересующихся вопросом «как начать играть 
по Интернету?» мы провели небольшое рассле- 
дование на тему: где обитает Квака на просто- 
pax ВО-Мег'а. 
В первую голову непременно отметим: наши отечес- 
твенные ОцаКе-ресурсы ведутся со знанием Quake- 
дела на высокопрофессиональном Quake-ypoBHe 
компетентными и увлекающимися людьми, истин: 
ными квакерами. Можете убедиться сами. 
Конкретные данные о Оиаке-серверах (версии, пат- 
чи, карты, 1Р-адреса, порты ит.д.) мы здесь не приво- 
дим, так как ситуация часто меняется. Всю необходи- 
мую информацию можно взять непосредственно с 
указанных ммеб-страниц. Будьте готовы к тому, что 
придется скачать с сервера несколько файлов, так 
как патчей для Quake хватает, и иметь самую свежую 
версию — это правильный подход к делу. Если что-то 
непонятно, то загляните в раздел ЧаВо или ЕАО, он 
обязательно присутствует на каждом Очаке-серве- 
ре, или же обращайтесь непосредственно к систем- 
ному администратору. Не стесняйтесь — в его слу- 
жебные обязанности входит отвечать на все, даже 
самые «глупые» вопросы. 
Работа над этим текстом проходила в преддверии 
Quake Ill: Arena. Игровые серверы ОШ непрерывно 
появляются в RU-Net'e тут и там, как грибы после 
дождя. По понятным причинам полной изисчерпы- 
вающей информации мы предоставить не можем. 
Но по нашим данным, попробовать силы в Quake Ш: 
Агепа уже можно на следующих серверах: 


WELCOME Me, ГВАС! 


quake оп one 


News 
Stat 
Files 
Links 
Server 
Thanks 


How to... 


Guestbook 


Quake Town 


№ Название сервера 
Quake у Demos 
ZONE.RU 

Quake ua Cityline 
О-сервер Zenon №.5.Р. 
Quake2.ru 

Quake3.ru 

Battle Dungeon 

Quake y IPC 

Quake Ha ПТТ Телепорт 
10 ECSoft - Quake в МИФИ 
11 Quake у Микроник 


хо чоиьргоьъ- 


13 SPM Lab Quake Pages 
14 Intercom Qll 

15 Quake Oasis 

16 Portal QW сервер 

17 Sodom Telefrag 

18 WEBPlus Quake Server 
19 Elvis’s Victims 

20 112: Dragon Quake Site 
21 Quake у RoboTeK 


23 Quake у Невалинк 


24 Bratsk Quake 

25 Quake в Приморье 
26 IC Quake Servers 

27 Quake у ETEL 

28 Etype: Quake On-Line 
29 Quake в Кубани 

30 Quake ZONE 

31 GameCenter@MAXnet.ru 
32 The Clash 

33 ONEGO.RU 

34 Solar Quake 

35 Cocos Quake 

36 Quake в Смоленске 
37 MIND Quake Page 

38 Quake в Бурятии 

39 BIS Quake World 

40 Quake в Ярославле 


Квакерские разборки проходят по следующим адресам: 


12 МРТ - Quake Ha Физтехе 


22 Quake на Питерском Ситеке 


URL Город 
quake.demos.su Москва 
quake.mtu.ru Москва 
quake.cityline.ru Москва 
www.quake.ru Москва 
www.quake2.ru Москва 
www.quake3.ru Москва 
www.quake.orc.ru Москва 
quake.ipc.ru Москва 
quake.ptt.ru Москва 
ecsoft.mephi.ru/quake/ Москва 
koi.mol.ru/quake/ Москва 
www.rt.mipt.ru/~quake/ Москва 
simlab.ils.msu.su/quake/ Москва 
www .intercom.ru:8101/quake2/ Москва 
www.quake.ricor.ru Москва 
www.quake.portal.ru Москва 
telefrag.ru Санкт-Петербург 
www.quake.wplus.net Санкт-Петербург 
quake.telekom.ru Санкт-Петербург 
www.quake.convey.ru (Санкт-Петербург 
quake.robotek.ru (Санкт-Петербург 
quake.spb.sitek.net (Санкт-Петербург 
www.games.nevalink.ru/ (Санкт-Петербург 
games/quake/index.html 

quake.bratsk.ru Братск 
www.primorye.ru/games/quake/ Владивосток 
game.vrn.ru Воронеж 
www.quake.etel.ru Екатеринбург 
www.enet.ru/win/quake/ Калининград 
www.quake.kuban.net Краснодар 
www.quake.nnov.ru Нижний Новгород 
gamecenter.maxnet.ru Обнинск 
roma.botik.ru/~lucky/quake/ Переславль-Залесский 
sampo.onego.ru Петрозаводск 
www.raid.ru/solar/ Пермь 
quake.ccl.ru Пермь 
quake.smolensk.ru (Смоленск 
quake.mind.ru Tomck 
www.buryatia.ru/quake/ Улан-Уде 
www.quake.ufanet.ru Уфа 
quake.yaroslavl.ru Ярославль 


quake.cityline.ru, www.quake3.ru, www.games. 
nevalink.ru/qames/quake/index.html, www.pri- 
morye.ru/games/quake/, game.vrn.ru. 
Законный вопрос: где лучше всего иг- 
рать? Безусловно, идеальный вариант — 
Quake сервер у вашего провайдера 


(ежели у него имеется...), так как 
ть связи при таком подключени 
выше всего. 


Оценить возможность игры на том или 
ином Q-cepBepe можно по ping'y. Для 
этого‘ проще всего воспользоваться 
«Ping» — стандартной программой 


Windows, определяю- 
щей задержку (lag), 
возникающую при пе- 
редаче пакетов по Сети 
(см. C:\WINDOWS\ 


Quake по Интернету достигаются при ping меньше 
150 ms. При 200 — 300 ms вполне можно играть. 


скорос- 
и будет 


новости 


Ping.exe). Ping показы- 
вает время в миллисе- 
кундах, за которое сиг- 
нал проходит от ком- 
пьютера до искомого 
сервера (указать его IP 
адрес!) и возвращается 
обратно, то есть харак- 
теризует скорость 
реального доступа к 
серверу. Оптимальные 
условия для игры в 


ссылки 


ПРО ЭТО 


146949 


official member 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ | 


Татьяна ВИРЯСОВА (tvir@ioc.ac.ru) Pe) Oia 


Чего у нас тут есть... 


Адрес 


сервера 


Описание 


ети) 
| Rambler's\ 100, 


При 500 ms еще можно ухитряться как-то бегать, a BOT при ping 1000 ms и выше играть 
уже практически невозможно. Т.е. начинать игру в принципе можно, но шансов остаться в 
живых уже нет. - "Г 3 

Самые свежие Quake-HoBoctu и массу другой полезной информации можно найти на сле- 
дующих страницах: 

— Absolute Games www.ag.ru 

— 3Dnews www.xaos.ru 

— Daily Telefrag www.dailytelefrag.com 
— Quake Town quake.ac.net.ru Co, д Г < 
—0OGL Новости www.ogl.spb.ru QE OO Se OOHRS 
— Q3 underground: Последние новости q3.zone.ru 

— Игровой мир www.3daction.net 

— ЗАВХОЗ www.quake.spb.ru 

— О-мау www.quake.deep.ru 

— Штяк! www.games.volkov.ru 

— Федерация компьютерного спорта www..fcs.spb.ru 

— Московская ТЕ Лига quake.mtu.ru/tfl/ 

— Компьютерные клубы Санкт-Петербурга www.atlant.ru/gameclub/ 

— Кукнуто? cookie.formoza.ru 

P.S. По причине безмерной любви геймеров к неувядаемой Кваке число Q-pecypcos в RU- 
№ ее множится так же стремительно, как количество крыс после ядерного взрыва. Выход 
Quake Ш: Arena усилил этот лавинообразный процесс размножения. Уследить за всем 
просто невозможно. Поэтому в обзор вошли адреса лишь наиболее посещаемых квакер- 
ских тусовок. Если ваш О-сайт в обзор не попал, то пришлите его URL, и он обязательно ук- 


расит следующий материал. Удачной игры! 
ma ine подключение 
© 
ww 
меб-дизайн 
› доменов 
Новости: О 
14.05.99 Сервера Quake перенесены на отдельный сервер 
15.01.98 Статистика по серверам: = г ре КЛ а М a 
12.01.99 Запущены новые сервера: O 
Quake TeamF ortress quake.nnov.m:27501 
Quake? DeatiMatch вые mov:27910 O В интернете 


Quake | Арсенал | ЧАВО | Битва 


Quake2 CTF quake2.nnov.1:27911 


Сервер поддерживается ke 


332-4838 
790-0916 


radi@©ru 


Quake & QuakeWorld являются разработками iD Software 


14 Май 1999 
Web-master Воробьева Ирина 
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раза «Друзья, появилась новая OH- 
лайн стратегия» давно уже не вызы- 
вает даже намека на ажиотаж, ибо ро- 
дятся эти творения в последнее время 
быстрее, чем грибы после теплого 
осеннего дождика. Но на этот раз по- 
вод для радости действительно есть, ибо порож- 
дение Samu Games под многообещающим наз- 
ванием Artifact сложно назвать ординарным. 

Есть сомнения? Тогда попробуйте и вы построить се- 
бе империю, начав с одного захудалого городка! А 
как насчет параллельного империестроительству 


ти — полдела, нужно еще уберечь их от шустрых ру- 
чонок конкурентов, не только при помощи грубой 
силы, но и дипломатией, создавая коалиции... 
Интригует? Тогда обо всем по порядку. 

Artifact — многопользовательская НЕПРЕРЫВНАЯ 
интернет-стратегия в реальном времени: Игэто HE 
просто набор стандартных эпитетов или демонстра- 
ция знания игровой терминологии автором текста: 
«Многопользовательская» — в завоевании мира од- 
новременно участвует множество игроков. 
«Непрерывная» — пока вы в реале заняты зубреж- 
кой уроков или трудом во благо страны и-личного 
кармана, в основанном вами виртуальном государ- 
стве продолжается жизнь: растет население, работя- 
ги вкалывают, а доблестные армейцы — защищают 
границы. 

«Стратегия в реальном времени» — строительство, 
передвижения исражения производятся в реальном 
времени. 

Если говорить о внешнем виде игры — графика 
Artifact довольно примитивная, но вполне приемле- 
мая для подобной категории игр. В наличии даже 
элементы анимации игрового мира. 

Но довольно рассказов о вкусе блюда, пора его про- 
бовать. Потому скачивайте игру или инсталлируйте с 
диска и — вперед, по привычному пути. 


ШАГ). СОЗДАЕМАССОЙМТ — 
ДОСЬЕГОВОГОШГРОКА. 
Для этого — выбрать опцию «Create New Account.» 
Если она не доступна, а такие глюки изредка бывают, 
следует нажать «Cancel» и выбрать «Create New 
Account» в разделе «Lobby». 
Далее появляется не отличающийся особой ориги- 
нальностью текст с описанием услуг и требований 
разработчиков игры, который отечественный игро- 
ман обычно читает лишь при желании попрактико- 
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ваться в знании английского. Однако «Васька слу- 
шает, да ест», потому уверенно жмем «I Agree». 
Теперь, как водится, выбираем имя виртуальному 
властителю, пароль, указываем е-тай, почтовый ад- 
рес и телефон (хе-хе, наивные ‘буржуйские парни... 
Hy не мне, друзья, вас учить, что-никто-проверять 
верность этих сведений не будет). 


ШАГ2. LOBBY. 
После ввода имени и пароля вы всегда попадаете в 
Lobby. Здесь можно ознакомиться со списком теку- 
щих игр и пообщаться в чате с другими игроками. 
При первом посещении Lobby автоматически рас- 
крывается список текущих игр. Каждой игре соответ- 
ствует набор параметров (Game Settings) и список 
игроков (Online Players). Параметры ‘определяют 
правила и возможности игры — скорость роста насе- 
ления, максимальное число игроков в альянсе, усло- 
вия победы итд. 
Ну что ж, выбирайте наиболее симпатичную игру и 
смело жмите кнопку «Connect». 


WAS. ПРИСТУПИМ! 


Можете сбегать на кухню за чашечкой кофе, ибо кар- 
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More time: ‘You now have 2 hours and 59 minutes left. 


[Первые wae ново мире oy 
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Платформа: PC 

Жанр: on-line стратегия 

Издатель: Samu Games 

Разработчик: Samu Games 

Требования к компьютеру: Pentium 166, 
Windows 95/98/NT4, 32Mb RAM 
Количество игроков/СетьИнтернет: 
0/О/не ограничено 


Интернет: http:/artifact. mudgate.com 
Альтернатива: Civilization |! (on-line) 


та игрового мира будет сгружаться минуты две. Pa- 
дует лишь то, что в следующий раз ничего сгружать 
уже не придется. 

И вот вы в новом мире со своим «племенем» — бан- 
foi поселенцев (settler, 250-5000 душ, в зависимости 
от условий игры) и отделением разведчиков (scout, 
всегда пятеро). В рюкзаках поселенцев — запас про- 
довольствия и материалов, достаточный для пос- 
тройки первого города и его основных сооружений. 


ШАГ4. ЗДЕСЬБУЛЕТ 
ГОРОД-АЛОЖЕН... 
FS Ea ha) A вот место для строительства надо выби- 
рать с умом. Лучше всего обустроиться на 
| равнине, по соседству с лесом и горами. Ес- 
ли стоит выбор между холмистой местнос- 
тью и горами — выбирайте горы («лучше 
гор могут быть только горы»). По возмож- 
ности избегайте близости крупных рек и 
больших водоемов, но главное — близкого 
соседства другого игрока. 
Для поисков используйте разведчиков, раз- 
делив пятерку на пять независимых следо- 
пытов. Управлять своими подопечными не 
сложно: кликнуть на «жертву», затем на 
кнопку «Move» (или клавишу «М»), а затем 
— клик на конечную точку маршрута на 
карте. Чтобы разбить группу, нужно клик- 
нуть Ha «Split» (или клавишу «L»). 
Когда поселенцы доберутся до выбранного 
места — клик Ha «Build City» («В»), и лег- 
ким движение руки они превратятся в го- 
род, население которого соответствует чис- 
лу поселенцев. 
Количество жителей — очень важный фак- 
тор игры. Ведь правителю нужны людишки 
для строительства и работы, не говоря уж O 
комплектовании армии. 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


с Сергеем. ДОЛИНСКИМ 


Кирилл КУЗНЕЦОВ (savoirc@gameland.ru) 


{ЭКСПЕРТ 


ONLINE 


Население растет вне зависимости, пребываете ли 
вы B OH— или офф-лайне. Скорость этого роста зави- 
сит от условий игры и наличия еды. 


WAM 5. ТЯЖЕЛАТЬ/ 
КЕПКАМЭРА, 


Построить же можно довольно многое: 

Ферма (Farm) — производит еду; располагается на 
равнине. $ 
Плавильня (Furnace) — металл; холмы (рулез!) или 
горы. 

Каменоломня (Quarry) — кирпичи; горы (!)‘илиХол- 
мы. 

Лесопилка (Lumber Mill) — дерево; лес (!) или джун- 
rm. > 


Если поселенцев больше 1000, можно также! пос- 
троить: 

Рынок (Market) — продавать/покупать ресурсы, не 
важно где строить. СЕБЕ аа 
Церковь (Church) — снижает усталость, повыш 
мораль, все равно где строить. 

Стены (Walls) — дополнительная защита от врага. 
Есть масса других полезных сооружений, но для на- 
чального этапа битвы за выживание достаточно и 
Этих. 

Надеюсь, вас не удивит, что для работы в сооруже- 
нии выделяются рабочие. Причем чем их больше, 
тем выше производительность. 

Только надо не забывать, что за содержание каждо- 
го сооружения приходится регулярно платить денеж- 
ки, полученные от торговли на рынке или в виде на- 
логов. В начале игры вы имеете по $10.000 на каж- 
дую тысячу поселенцев. 

Для защиты города и исследования мира существует 
армия! Своих головорезов игрок воспитывает в ка- 
зармах. К сожалению, особым разнообразием нас не 
балуют — костяк составляют скауты, пехота, лучники, 
кавалерия и катапульты. 
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Казармы (Barracks) — войска; все равно где строить. С 
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Рекомендую вначале, пока население города He Be- 

лико, не слишком‘увлекаться забриванием горожан 
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ШАГб. РАЗ-ДВА-ТРИ-ЧЕТЬРЕ- 
ПЯТЬ, Я ИДУИСКАТЬ, 


Мир Artifact’a довольно велик, и на его исследова- 
ние уйдет немало времени. При этом земля не круг- 
лая, а цилиндровидная — если идти с запада на вос- 
ток, в итоге, окажешься в той точке, откуда начал 
путь. А в пути на север или юг рано или поздно упи- 
раешься в «конец мира». 

Для открытия карты лучше всего использовать раз- 
ведчиков и кавалерию. Пехота и катапульты помогут 
охладить пыл разведчиков противника. 

Главная цель игры — найти и зах- 
ватить Артефакты, в начале игры 
никем не защищенные. Захват 
Артефакта дает определенные 
бонусы как игроку, так и его 
союзникам. 


КЛАНЫ 
Кланы в Artifact — это 
нечто вроде глобально- 
го альянса, существую- 
щего в рамках всей все- 
ленной, а не одной иг- 
ры. Клансмены имеют 
несколько удобств, та- 
ких как эксклюзивное 
имя клана, использо- 


{1 Artifact Chat 


вать которое можно 


||Facilties need to be built beside other structures from the same city! 
Facilities need to be built beside other structures from the same city! 
Sergey: of cose 
Facilities need to be built beside other structures from the same city! 
Sergey: 


[Sergey hetolt! 


Однако, крутые эти ребята из клана 
[9] Yustas rus 
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Bd 


лишь его членам, общий 
игровой счет клана, сум- 
мируемый из достиже- 
ний его членов, клано- 
вый чат и клановый фо- 


8% 


рум. Но в боях это помогает не сильно. `В.настоящее 
время в игровой вселенной Artifact ‘кланов немне- 
гим более десятка. 

А где же традиционная ложка дегтя? 

Ну, куда же без нее... Artifact — игра бесплатная, од- 
‘HaKO Tem, кто не’платит, доступными оказываются 
далеко не все возможности. На халяву можно играть 
только 3 часа в день, не более чем в 2 игры одновре- 
менно, без права заключать официальные альянсы. 
При этом следить за развитием событий в игре мож- 
но все 24 часа в сутки, но без права вмешиваться в их 
ход по исчерпанию временного лимита. За 35 баксов 
халявщик становится гражданином (6 часов, 5 игр, 
привилегии альянсов, право создавать и быть чле- 
ном клана, право участвовать в блиц-играх — разно- 
видность игры, лимитированная временем). И так 
далее. 


Полагаю, что вышесказанного более чем достаточно 
для успешного начала покорения Artifact. Стройте, 
исследуйте и завоевывайте... и постарайтесь удер- 


жать завоеванное. СИ -ONLINE 
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ORIGINALITY 
ADDITIONS 


NOPOrMWME! £/MEPbI МГЕЙМЕРШИ! 


Рубрика "Онлайн" и широкая игровая общественность объявляют конкурс налучшую веб-страничку, 
посвящённую “Кланам и/или Играм Нового Тысячелетия” 


УСЛОВИЯ Конкурса: 


1) Сайт должен быть посвящён строго вышеуказанной тематике! 


2) Участвуют сайты, отправившие заявку на igorx@gameland.ru до 23 часов 59 минут 31 декабря с.г. 
3) Проводится рейтинговое голосование на сайте “GameLand online” (www.gameland.ru, раздел Рейтинги) 
4) Отбирается 10 лучших работ: пять — по итогам сетевого голосования и еще пять — коллективом редакции сучетом оригинальности, содержательности, интерактивности, регулярности и т.д... 


5) Компьютер отбирает из десятки трех призеров, а из них суперпризёра! 


6) Странички публикуются Ha КД к журналу, на веб-сайте и, по желанию, "хостируются” доменами третьего уровня на Www.gameland.ru 


Гарантируются сногсшибательные призы! 


//www.gameland.ru 
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Платформа: PC 

Жанр: космический симулятор + adventure 
Разработчик: Team 17 Software 

Издатель: Microprose 

Онлайн: http://phoenix.team17.com 

Дата выхода: I квартал 2000 


РНОЕМХ 


PHOENIX 


кажи мне, милый читатель, какие ассоциации вызывает у тебя сочетание букв и цифр Team 
17? Черви? Ну, разумеется, не пики и трефы. Вооруженные до зубов? Да уж, конечно, не 6езо- 
бидные зверюшки. Последняя битва, Армагеддон в мире розовых убийц? Безусловно, не эра 
милосердия и добра. Впрочем, ход ваших размышлений (да и моих, чего уж стесняться — все 


свои) вполне логичен и понятен любому человеку, знакомому с гениальным сериалом Worms, 


Теперь, стараясь держать марку, 
создатели эпохальных творений ус- 
тремили свои взоры к звездам. И бу- 
дучи вдохновленными их волшеб- 
ным светом, они взялись за создание 
научно-фантастической игры космо- 
симуляторной направленности с эле- 
ментами adventure. Имя проекту, посвященному страш- 
ному, но симпатичному будущему Вселенной, дала вол- 
шебная птица, регулярно сгорающая и вновь воскресаю- 
щая из пепла, — Феникс. Phoenix станет именно той иг- 
рой, которая буквально через несколько месяцев выпор- 
хнет из пышущих жаром доменных печей разработчиков. 
Будем надеяться, что полет этой птицы будет долгим и 
красивым. 


Вячеслав Назаров 


В мрачном будущем, которое наступит, когда и тени на- 
ших тел и дел не останется на Земле, все будет доста- 
точно уныло и безрадостно. Представьте себе время, 
когда технология полностью уничтожит необ- 
ходимость человеку напрягаться по всяким пус- №" 
тякам вроде рытья котлованов, сооружения у 
синхрофазотронов и открыванию пивных буты- 

лок. А когда людям скучно и нечем заняться, 


они обращают свой взор к звездам, которые светили еще 
в эпоху динозавров и будут светить спустя миллионы лет 
после эпохи людозавров. И вот наконец недостижимый 
космос раскрыл свои вакуумные объятия и пустил в свое 
лоно истосковавшееся по далеким светилам человечес- 
тво. Радости и ликованию потомков питекантропов и 
прочих неандертальцев не было предела — ведь наш 
родной планетоид к тому времени представлял собой до- 
вольно дурно пахнущее и отнюдь не радующее взор мес- 
течко. К тому же человечество, ощутив вкус к полному и 
безоговорочному ничегонеделанию, стало плодиться и 
размножаться со страшной силой, словно раковая опу- 
холь расползаясь по телу некогда цветущей планеты. А 
такое заболевание, как правило, плохо совмещается с 
жизнью, и вот уже Земля начала биться в предсмертных 
судорогах. Как крысы с тонущего корабля людишки бро- 
сились прочь с агонизирующей Родины, решив, что Бес- 
крайний Космос сможет приютить их всех... 


явившейся плодом сотрудничества Team 17 Software и Microprose. Игры, в одночасье ставшие 
культовыми и породившие легионы поклонников Великих и Могучих Червей-Терминаторов, бук- 
вально впихнули Теат 17 в первые ряды разработчиков компьютерных шедевров. 


В этом бардаке игрокам предстоит сыграть роль Бека, 
являющегося в мире Phoenix представителем племени 
космических полицейских, патрулирующих бескрайние 
просторы далеких звездных систем. Долгое время он 
просто жил и был доволен собой, в чем смогут убедить- 
ся игроки только начав новую жизнь в виртуальном ми- 
ре. Разработчики хотят дать нам почувствовать эйфо- 
рию, которую может испытывать практически счастли- 
вый человек. В течение некоторого периода, когда у Бе- 
ка не будет никаких проблем, игроки смогут познако- 
миться с окружающим миром, завести полезные знаком- 
ства, да и просто освоиться во Вселенной Phoenix. Но 
после трагической гибели друга, которая неминуемо 
произойдет, герой окажется втянутым в стремительный 
водоворот приключений, загадок и тайн, в котором ста- 
новится совершенно очевидно, что в действительности 
все не так, как кажется. Увидев изнанку жизни перед 
своим носом, когда-то правильный и морально устойчи- 
вый полицейский начнет ломаться, превращаясь по ходу 


В деле создания космических симуля- 
торов без хорошего движка нельзя. 


PHOENIX 


игры в самого нормального человека, сотканного из про- 
тиворечий. 


Разработчики стараются создать «грубый и безжалос- 
тный параноидальный мир, населенный не героями и не- 
годяями, а обыкновенными людьми, разрываемыми 
страстями (в большинстве случаев — низменными).» 
Любой персонаж Phoenix будет обладать леденящей ду- 
ly историей своей жизни и чужих смертей, в его голове 
будут роиться стаи демонов, с которыми каждый обита- 
тель фантастического мира борется собственными мето- 
дами. Впрочем, эти способы борьбы игроки смогут испы- 
тать на своей шкуре прожив всего лишь несколько часов 
во Вселенной Phoenix. 


То, каким окажется существование Бека в середине гря- 
дущего тысячелетия, целиком и полностью зависит от 
самих игроков. Сидя за штурвалом своего родного ле- 
тающего чудовища, нельзя забывать о том, что любой 
маневр, любое действие неизбежно повлияет на все пос- 
ледующие события в игре. Поэтому разработчики 
Phoenix гарантируют будущим космолетчикам самые раз- 
нообразные миссии, выполнять которые придется по 
всей Вселенной, начиная с космических пустырей, про- 
должая астероидными поясами и подтяжками и не закан- 
чивая гигантскими станциями и доками. Понимая, что, 
рассекая черную бездну Вселенной в гордом одиночес- 
тве, можно очень эффективно сойти с ума, превзойдя по 
уровню безумства даже мартовских кротов, добрые дяди 
из Теат 17 решили, что все задания в игре бойцы будут 
выполнять исключительно в командах. В самом начале 
виртуальной карьеры постепенно звереющий полицей- 
ский Бек совсем не ценится начальством. Из-за этого иг- 


рокам придется на первых порах довольствоваться 
очень маленьким выбором боевых кораблей и орудий 
смертоубийства. Но по мере профессионального роста и 
навыков зверского уничтожения всех несогласных выбор 
техники для перевоспитания несознательных личностей 
будет расширяться. На протяжении своей жизни в вир- 
Туальной Вселенной бойцы получат возможность прока- 


РАЗРАБОТКЕ 


Team 17 обещают создать «супер-реалистич- 
ную мимику всех главных героев игры». 


Е 


титься на 6 видах 
кораблей, каждый 
из которых отли- 
чается уникальны- 
ми характеристи- 
ками, напрямую 
сказывающимися 
на тактике веде- 
ния боя. Причем 
каждую боевую единицу можно будет настроить в инди- 
видуальном порядке. Разработчики не обещают наличия 
в игре различных молдингов, анти-крыльев и других тю- 
нинговых приспособлений, но 12 различных видов ору- 
жия, которые можно водрузить на любой корабль, нам 
гарантированы. Так что спустя всего несколько миссий 
игроки смогут специализироваться в той области воен- 
ного искусства, которая им наиболее симпатична. 


В каждом боевом отряде как Phoenix, так и в реальных 
космических войсках имеет место быть четкое распреде- 
ление ролей. Сообразительные воины занимаются пило- 
тированием огромных неуязвимых кораблей-монстров, 
глупые получают переходящую каску камикадзе и на од- 
норазовых истребителях отправляются громить вражес- 
кие бастионы. Таким образом, в Phoenix пилоты, в зави- 
симости от своего IQ, получат возможность не только 
участвовать в событиях, к которым их привели их же 
действия, но и самостоятельно выбирать, в роли кого 
они выступят во время той или иной заварушки. 


В Phoenix разработчики пообещали включить самые раз- 
нообразные миссии, дабы держать игрока в напряжении 
каждую секунду времени, проведенную им по ту сторону 
голубого экрана. На протяжении более 60 миссий б0й- 
цам придется участвовать как в глобальных баталиях 
между армадами кораблей-супер-бизонов, так и в ак- 
циях, направленных на подлое и коварное уничтожение 
неприятеля во время его одинокой прогулки по Млечно- 
му пути. Разумеется, служивым людям не удастся избе- 
жать и рутинных заданий, таких как конвоирование вра- 
жеских обозов, разведывательные операции и прочая 
скука, являющаяся неотъемлемым атрибутом военной 
ЖИЗНИ. 


Вполне возможно, что так думают не только человечес- 
кие воины, но и представители других рас, обитающих 
во Вселенной Phoenix. Кроме людей юные любители кос- 
мических симуляторов встретят в игре Намулов — воин- 
ственных гуманоидов, ни одного из которых еще не уда- 


лось захватить в плен по причине их следования прин- 
ципу «лучше смерть, чем неволя», а также уникальным 
способностям к быстрому бегу. Алларины представляют 
собой расу интеллектуальных бойцов, чьи корабли обла- 
дают лучшей маневренностью, а оружие — точностью. 
Оги являются их полной противоположностью, посколь- 
ку предпочитают использовать огромные неповоротли- 
вые корабли, несущие на своих бортах орудия убийства, 
позволяющие уничтожать одним выстрелом целые миры. 
В любви к большим и тяжелым кораблям с ними соли- 
дарны загадочные Маигрмы — существа, отличающиеся 
невероятными размерами отнюдь не головных мозгов. 
Их корабли, за редким исключением, не имеют мощного 
вооружения, но чрезвычайно крепкая броня все же поз- 
воляет им представлять собой серьезную проблему для 
противников. 


Для визуального воплощения всего этого буйства науч- 
но-фантастической мысли разработчики использовали 
свой новый движок, позволяющий, по их мнению, созда- 
вать уникальные по своей реалистичности модели кос- 
мических кораблей и других объектов, встречающихся 
на просторах Вселенной. Также благодаря использова- 
нию технологии motion capture и высокополигонального 
моделирования работнички Теат 17 обещают создать 
«супер-реалистичную мимику всех главных героев иг- 
ры.» 


До выхода Phoenix осталось совсем немного времени, о 
чем говорит недавно появившаяся демо-версия игры. К 
сожалению, нельзя сказать, что она представляет собой 
что-то очень выдающееся, но, тем не менее, заставляет 
обратить на себя внимание. В любом случае, будем на- 
деяться, что название, выбранное разработчиками, не 
сыграет с ними злую шутку. Ведь если Phoenix сгорит в 
огне критики, то воскреснуть в сердцах игроков ей, в от- 
личие от сказочного прототипа, уже не удастся. 
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колько людей, столько мнений. Одни считают эталоном красоты длинных блондинок, другие — 
невысоких брюнеток. Некоторые страдают гигантоманией и лепят Гулливеров-Петров, плыву- 

щих по Москва-реке в лилипутских лодках, некоторые наоборот — подковывают блох и наблю- 
дают в микроскопы за танцами несчастных животных. 


Кто-то любит огромные автомобили, 
занимающие сразу несколько полос, 
кто-то без ума от миниатюрных ма- 
шинок, которые при желании можно 
носить в кармане и парковать на 
балконе. Точно так же дело обстоит 
и в мире компьютерных игр. Отдель- 
ные личности предпочитают автоси- 
муляторы, посвященные роскошным 
стальным монстрам, в реальной жиз- 
ни стоящим безумные мегатонны 
правильных денег, и играют, соот- 
ветственно, во всевозможные Need 
For Speed’ bi. Их же антиподы, мечтающие о том, как бы 
порулить маленькими игрушечными автомобильчиками 
на радиоуправлении, долгое время были вынуждены, 
стиснув зубы, управлять огромными и не слишком изящ- 
ными чудовищами, поскольку иных игр на рынке (даже 
на Митинском) практически не было. Ситуацию удалось 
изменить фирме Acclaim с помощью чрезвычайно милой 
Re-Volt, в которой реализовались все мечты огромного 
числа игроков. Ну, по крайней мере, так казалось до то- 
го момента, когда было объявлено о выходе Stunt GP — 
игре, обещающей встать в один ряд с Ре-Волюцией, а то 
и затмить ее по своей популярности. 


Разработчики из Теат 17 очень серьезно подходят к но- 
вому проекту и не собираются выпускать Stunt СР в свет, 
пока полностью не убедятся в ее идеальной работе. Как 
сообщила нам представитель Теат 17 Дебби Бествик, 
весь коллектив фирмы уже готов скоро приступить к 
окончательной отладке игры. «Этот процесс является 
очень важным для нас, — объявил менеджер по связям 
с общественностью, — Мы хотим убедиться, что обе вер- 
сии Stunt GP: и для РС, и ana Dreamcast — работают 6e- 
зукоризненно.» Что же, безусловно похвальное рвение, 
тем более что разработчики планируют создать ни мно- 
го, ни мало, а «игру, обеспечивающую уникальный игро- 
вой процесс, способный скрасить огромное количество 
унылых серых будней.» 


Как вы уже наверняка смогли догадаться, Stunt GP будет 
представлять собой автосимулятор, переносящий вир- 
Туальных гонщиков в мир скоростных радиоуправляемых 
машинок. Сражаясь за победу с противниками, управ- 
ляющими чертовски опасными малютками, игроки смо- 
гут продемонстрировать все свое мастерство высшего 
пилотажа. С пробуксовкой и диким визгом крохотных 
шин срываясь со старта, они примут участие в полных 
неожиданностей заездах, испытывая на прочность своих 


маленьких подопеч- 
ных. Возможностей № 
для этого в Stunt GP, 
по замыслам разра- 
ботчиков, окажется 
предостаточно. Взять 
хотя бы уже мертвые 
и еще чуть живые от 
страха петли, раз- 
нообразные трампли- 
ны, спиральные горки | 
и еще великое мно- " 
жество препятствий, 
которые в обязатель- 
ном порядке повстре- 
чаются на пути к свет- 
лому радиоуправляе- 
мому будущему на 
протяжении 24 трасс. 


Не менее разнообраз- 
ными обещают быть и 
миниатюрные сред- 
ства передвижения. 
Всего в Stunt GP смогут принять участие 16 чрезвычайно 
симпатичных моделей игрушечных автомобильчиков, 
разделенных на четыре класса. Машины Phat Am яв- 
ляются идеальным выбором для любителя, который ни- 
когда не управлял ничем более сложным, нежели само- 
лет АН-2. Aero-blasters представляют собой уже более 
серьезную технику, однако все же существенно проигры- 
вают страшным, но симпатичным Speed Demons. Но ти- 
Тул самых могучих зверей безусловно по праву принад- 
лежит четверке, относящейся к группе Daredevil Pro. 


Машинки, управление которыми игрокам доверят в Stunt 
GP, на протяжении всей игры можно будет модифициро- 
вать. Деньги, заработанные во время заездов, рекомен- 
дуется тратить на разнообразные апгрейды, позволяю- 


щие создать из обыкновенной игрушки настоящего мон- 
стра. Для этого разработчики обещают включить в свой 
проект восемь типов компонентов, каждый из которых 
будет иметь пять степеней качества. 


Если добавить к уже сказанному то, что Team 17 обещает 
воплотить игру на движке, позволяющем реализовать 
немыслимое количество эффектов, становится совер- 
шенно очевидно, что если Acclaim не поторопится с вы- 
пуском Re-Volt 2, у Stunt GP просто не будет конкурентов. 
Ведь в Теат 17 умеют создавать отличные игры. 
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OFF-ROAD 


се-таки мы живем в замечательной стране. Стране гонщиков, в которой каждый третий - Хак- 
кинен, каждый второй — Шумахер, а каждый первый — просто беспечный ездок. В замеча- 
тельной безбашенности отечественных маэстро газа и кудесников коробки передач мне при- 
ходится убеждаться буквально в течение каждого дня, не говоря уже о темном времени су- 
ток. Последним примером явился командир стремительно новой «Волги», отвозивший вашего 


Представляете, как страдает несчас- 

тный водитель вынужденный каж- 
дый день соблюдать какие-то неле- 
пые правила, уступать дорогу и, 
скрипя сердцем (если в него еще не 
залито зимнее масло), сбавлять ско- 
рость перед каждым продавцом поло- 
сатых палочек? И лишь вернувшись 
домой и погрузившись в виртуальные миры, создавае- 
мые играми, посвященными веселым гонкам по бездо- 
рожью и разгильдяйству, они могут отдохнуть душой, а 
обладая продвинутыми джойстиками-рулями, еще и те- 
лом. Одна беда — качественные симуляторы внедорож- 
ных гонок можно сосчитать по пальцам трех-четырехпа- 
лого инвалида. Однако ситуация обещает в скором вре- 
мени некоторым образом исправиться, и, вполне воз- 
можно, нам придется загибать еще один палец несчас- 
тному созданию, перечисляя классные автогонки. Этим 
новичком обещает стать игра с незамысловатым назва- 
нием Off-road, яростно создаваемая в недрах Rage 
Software. 


Вячеслав Назаров 


Само собой, игра посвященная выживанию водителей во 
враждебно настроенных местностях, не может похвас- 
таться гениальным сюжетом. Впрочем, ей это и не нуж- 


но. Ведь главное, что привлекает в подобных 
проектах — это создаваемая ими атмосфера 
безнаказанности и вседозволенности, чувство 
скорости и полета, погружение в мир стальных №8 
монстров, полностью подчиняющихся твоей во- 
ле. В качестве этих зверей в Off-road выступят №8 
шустрые багги, практически идеально смодели- № 
рованные в игре. В творении Rage Software юр- № 
кие автомобильчики будут выглядеть в точнос- 
ти так, как должны выглядеть средства перед- 
вижения, изрядно поколесившие по бездо- 
рожью — грязно и неумыто. Самое главное, что 
с технической стороны игры к разработчикам, 
если судить о графике по любезно предостав- 
ленным ими скриншотам, не возникает практи- 
чески никаких нареканий. Как сообщил менед- 
жер проекта Скотт Филлипс, «целью компании 
является создание автосимулятора, глядя на 
который, гонщики могли бы сказать: «[beep]! А ведь 60- 
лее реальным и быть ничего не может!» 


Для выполнения этой непростой задачи разработчики 
создали новый движок, который не имеет аналогов в 
компьютерной индустрии. По замыслу программистов 
Rage Software он станет настоящим прорывом в жанре, 
заставив конкурентов в спешном по- 
рядке совершать массовые суициды, 
а наиболее стойких — судорожно 
создавать новые шедевры, что нам, 
как игрокам, только на руку. Для 
наблюдения за великолепным буй- 
ством скорости и ветра в ушах игро- 
ки смогут (в обязательном порядке!) 
воспользоваться виртуальной каме- 
рой, способной работать в огромном 
количестве режимов. Еще неболь- 
шой кучей гвоздей, которые Off-road 
вобьет в гробики уже вышедших ав- 
тосимуляторов, станут облака пыли, 
вылетающие из-под колес стреми- 
тельных багги, вырывающиеся из 
выхлопных труб монстров-малюток 
отработанные газы, языки пламени, 


покорного слугу домой после тяжелого дня в редакции. После небольшого монолога на тему 
того, каких же некультурных водителей выпускают на дорогу, этот достойнейший человек ли- 
хо подрезал несколько машин и понесся по разделительной полосе навстречу ночи. 


облизывающие не выдержавшие нагрузки моторы. Кро- 
ме этого в игре будет реализована смена дня и ночи, а 
это значит, что мы увидим острые лучи фар, разрезаю- 
щие плоть ночи, и стада солнечных зайцев, резвящихся 
в окружении прекрасных пейзажей. 


В Off-road настоящие гонщики смогут насладиться вели- 
колепием шести областей, каждая из которых будет со- 
держать четыре трассы для выяснения отношений с про- 
тивниками. Среди местностей, на которых произойдут 
полные драматизма и травматизма заезды, уже сейчас 
можно назвать прибрежные районы, тропические леса и 
портовые территории. Именно здесь игроки будут ус- 
траивать безумные гонки в одном из режимов Off-road. 
Их набор довольно стандартен и включает в себя проб- 
ные заезды, чемпионаты, одиночные трассы, многополь- 
зовательские состязания и еще несколько вариантов иг- 
ры, которые разработчики пока хранят в строжайшем 
секрете. 


Таким образом, у нас появляется неплохой шанс уже че- 
рез несколько месяцев испытать себя в качестве отваж- 
ных бойцов автомобильно-бездорожного фронта в Off- 
road, которая почти наверняка станет одной из лучших 
игр жанра. 

СМРЕБИЕИ/ 
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BERSERK о BOUNCER 


амая страшная, самая ужасная и самая кровавая игра, KO- 
торую только можно еще придумать (и выпустить в свет), 
наконец-то была удостоена нашего внимания и помещена 


Платформа: Dreamcast 
Жанр: action/adventure 
Разработчик: Yukes 
Издатель: ASCII 


в раздел «ргемем». 


Путь ее на страницы «Страны Игр» 
был тернистым и долгим, а это зна- 
чит, что мы до сих пор не уверены в 
том, что она это действительно зас- 
лужила. 


Основной причиной нашего прох- 
ладного отношения к Berserk’y яв- 
ляется то, что команда ее разработ- 
чиков уже однажды пыталась сде- 
лать (для Square) 
вроде бы многообещающую приклю- 
ченческую игру Soukaigi, по своей кон- 
цепции схожую с их новым творением. 
Та игра с позором провалилась (хотя 
фанаты Square и ее купили). 
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Однако, кроме того что Berserk выгля- 
дит не только на порядок лучше своей 
предшественницы, а также может пох- 
вастаться более чем приличной анима- 
цией персонажа и врагов, у нового 
творения Yukes имеется одно неоспо- 
римое достоинство, против которого, 
прямо скажем, не попрешь. Этим дос- 
тоинством является ее дизайн, над ко- 
торым работал известный японский ху- 
дожник Kentaro Miura, являющийся, по 


Платформа: PlayStation 2 
Жанр: Action 

Разработчик: Dream Factory 
Издатель: Square 

Онлайн: www.drf.com.jp 
Дата выхода: март 2000 


Дата выхода: 16 декабря 1999 
Онлайн: www.yukes.co.jp 


совместительству, также и автором одноименного ко- 
микса. 


В остальном же Berserk практически ничем не выделит- 
ся на фоне современных трехмерных приключенческих 
игр от третьего лица. Ну разве, быть может, в ней будет 
уделено больше внимания уничтожению огромного ко- 
личества жутких тварей, оставляющих после себя море 
кровищи, нежели приключенческой части игрового про- 
цесса. 


Но что бы мы о Вегзегк`е сегодня 
ни говорили, у себя на родине он 
обязательно добьется внуши- 
тельной популярности. И если 
его хитовый статус в конце кон- 
цов подтвердится, то мы, скорее 
всего, еще вернемся к нему на 
страницах нашего журнала. 


CINPREVIEW 


BOUNCER 


ояльность популярнейшего японского издательства Square KOM- 
пании Sony и ее платформам не поддается никаким сомнениям. 
Тем не менее, похоже, что Square пока не готова поддерживать 
новую приставку PlayStation2 в полном объеме (или по крайней 
мере, создатели Final Fantasy заинтересованы в том, чтобы это 
именно так выглядело), и поэтому отдала на откуп прессе, игро- 
кам и индустрии лишь одну новую игру на PS2. 


Именно ее демонстрировали еще на 
первой пресс-конференции, посвя- 
щенной новой приставке бопу, и 
именно ее тогда неофициально наз- 
вали Ehrgeiz II. На самом деле про- 
ект называется Воипсег создается 
он известной командой Dream Facto- 
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ry, авторами революционных Tobal №1 и №, а 
также популярной драки Ehrgeiz. С послед- 
ним его роднит многое — полностью трех- 
мерные арены, возможность отображе- 
ния более двух персонажей одновре- 
менно (нам удалось насчитать порой до 
шести-семи человек в кадре). Разитель- 


= 


ное отличие в другом. Bouncer — это 
нечто вроде нового поколения инте- 
рактивного кино, быстрого, захыва- 
тывающего и невероятно красивого 
компьютерного боевика, в котором 
персонажи, перебегая по огромным 
интерактивным аренам, сталкиваются 
с десятками противников и мгновенно 
расправляются с ними при помощи кула- 
: ков и подручной мебели. В Bouncer, благода- 

ря имевшемуся у разработчиков весьма достаточно- 
му количеству времени для разработки движка, реализо- 
вана, наверное, самая мощная на сегодняшний день на 
Р52 графика. Богатство текстур, эффектов, интерактив- 
ность окружающего мира — все это заставляет поверить 
в слова Sony о предназначении Emotion Engine. Ну, или 
почти поверить. Остается лишь дождаться марта и выяс- 
нить, сможет ли Dream Factory выполнить свои обеща- 
ния и дать нам хотя бы один оригинальный хит на све- 
жевыпущенной PlayStation2. CUPREVIEW 


АТЛАНТИДА 


рактически у всех популярных некогда игр рано 
или поздно появляются продолжения. Atlantis — 
один из самых успешных проектов Сгуо 
Interactive, родоначальника «французского сти- 
ля» в компьютерных играх — не стал исключе- 
нием. Спустя два года после выхода первой 
части приключения продолжаются, на этот раз 
при непосредственном участии компании «Ни- 
вал», выполнившей полную локализацию сик- 


Bena Atlantis 2. 


Прошли тысячелетия, сменились десятки поколений, и 
великая Атлантида давно уже покоилась на дне океана. 
Воспоминания о ней постепенно стирались из памяти 
людей. Потомки Сета становились бродягами и путешес- 
твенниками, странствующими по свету в поисках чего-то 
необъяснимого, и уже не осознавали того, что являются 
хранителями Силы Света. Но хрупкий баланс между Све- 
том и Тьмой, с таким трудом установленный их героичес- 
ким предком, был нарушен. В год 1054 в созвездии Тель- 
ца вспыхнула сверхновая звезда. История повторилась 
вновь... Мы будем путешествовать по пяти странам — 
Китаю, Юкатану, Тибету, Шотландии и Шамбале — в 
произвольном порядке решая задачи и головоломки, для 
того чтобы найти Атлантиду, встретиться со своим тем- 
ным отражением и победить его. 


Управление игрой просто и интуитивно: перемещаясь 
между определенным числом фиксированных точек на 
местности, мы видим ролик, а остановившись, обретаем 
свободу действий — полный обзор, возможность взаимо- 
действовать с некоторыми предметами и выбрать нап- 
равление следующего отрезка пути. Правая кнопка — 
инвентарь, левая — действие, 
вот, собственно, и весь интер- 
фейс. В самом начале нам пред- 
лагают выбрать один из пяти 
символов-планет. С их по- 
мощью каждый игрок будет ав- 
томатически возвращаться к 
уже сделанным настройкам и 
месту последнего зауе`а. Удоб- 
но? Пожалуй. Жаль только, что 
нельзя загрузить из начального 
меню любую другую сохранен- 
ную игру, равно как и переклю- 
читься потом на другого игрока 
без перезагрузки программы. 


Графику «Атлантиды 2» сложно 
оценить однозначно. С одной 
стороны — великолепно аними- 


АТЛАНТИДА 


Платформа: РС 


Издатель: 1С 


рованные трехмерные персонажи, коих 
в игре насчитывается более 60 штук, 
мимика и движения естественные нас- 
только, что многие из них кажутся жи- № 
выми. С другой — расплывающиеся и 
нечеткие контуры находящихся на уда- 
лении объектов и порой не слишком 
удачно прорисованные фоны. Игру это 
не портит, но все-таки несколько смазы- 
вает общую картину прекрасного мира, 
созданного фантазией Cryo. Однако ве- 
ликолепные звук и музыка искупают 

все. Композитор явно не даром ел свой ee 

хлеб — мелодии «Атлантиды», легкие, волнующие, заво- 
раживающие, как нельзя лучше способствуют погруже- 
нию в мир игры. Ну а за все остальное можно сказать 
спасибо компании «Нивал». Звучные, хорошо поставлен- 
ные голоса актеров идеально соответствуют их героям, и 
при прослушивании диалогов не возникает ни малейшей 
неловкости, так, словно персонажи игры с самого нача- 
ла говорили по-русски. 


Жанр: adventure 


Разработчик: Cryo Interactive 

Локализация: Nival Interactive 

Требования к компьютеру: минимум — Pentium 200, 32 Мб RAM, 2 Мб Video 
Интернет: http://www.nival.com/atlantis2/ 


ся квесты, причем квесты хорошие, и по пальцам одной 
руки можно пересчитать случаи, когда они официально 
переводились на русский язык. Компания «Нивал» вы- 
полнила по-настоящему качественную локализацию 
Atlantis II, и эту игру можно смело рекомендовать всем 
любителям жанра вне зависимости от того, играли они в 
первую часть или же только открыли для себя загадоч- 
ный и прекрасный мир «Атлантиды». 


ci 


ДОСТОИНСТВА 


До известной степени нелинейное прохождение, ве- 
ликолепная музыка и трехмерные персонажи. 


НЕДО СТ АТ К 
Порой не слишком удачно прорисованные фоны. 

р E 3 10 

Качественно локализованный представитель редко- 
го ныне жанра 
квестов. Далеко 
не худший пред- 
ставитель, надо 
сказать. 
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REVIEW JONES THE MACHINE 


(Adventure 
tivision/LucasArts 
LucasArts 
зайнер: Hal Barwood 

омпьютеру: Pentium 166, 32 Mb RAM, требуется 
, Win’ 95/98 
/www.lucasarts.com 


me 


ММА МАЛОЕ THANFERNAL 


вои маленькие и большие подъемы и падения случаются с каждой командой разработчи- 
ков и уж, конечно, с любым издательством. Последний год выдался у LucasArts, no край- 
ней мере, с творческой точки зрения, далеко не самым удачным. Совершенно проходные 
проекты по мотивам Star Wars Episode I, да и вообще чрезмерная увлеченность компании 
новоприобретенной Вселенной порождали в наших умах самые черные мысли относитель- 
но будущих игр от некогда одного из самых любимых издательств. И тем не менее, под 
занавес года LucasArts все-таки смогла вызвать у нас приступ невероятного удивления. 
Удивления неожиданно проснувшимися талантами команды, от которой, признаться, мы 
уже ничего сногсшибательного не ожидали. В один миг вернулось все то, за что мы зна- 
ли и любили LucasArts. Все, что потребовалось для неожиданного превращения — немно- 
го магии дизайнера старой школы и возвращение старого героя... 
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„.По имени Индиана Джонс. В начале девяностых по миру прогремела одна 
из лучших адвенчур LucasArts — Indiana Jones and the Fate of Atlantis. To бы- т 
ла эпоха рисованной графики, частичной озвучки и дискетных носителей. 

Эпоха безраздельного правления LucasArts на рынке адвенчур. Day of the К. 
Tentacle, Sam & Max Hit the Road — эти имена всплывают в памяти как яркие 
впечатления счастливого детства. Кто сегодня сможет сделать шедевр, по- 
мещающийся на 15 Мб дискового пространства? Времена адвенчур ушли и, 
похоже, безвозвратно. И тем значительнее подвиг LucasArts, решившей на 
волне Крофтомании возродить своего старого знакомого Доктора Джонса в 
совершенно новом качестве. Indiana Jones & The Infernal Machine, конечно, 
задумывался как клон Tomb Raider, никто этого отрицать не станет. Идея бы- 
ла простой — скопировать творение Core Design, используя весьма прогрес- 
сивный (в те времена) движок Dark Forces 
TI (с романтическим имечком Leia Engine) 
и дизайнерские таланты человека по |G 
имени Hal Barwood, автора Fate of Atlantis 
и Sam & Max. Разработка, как это водит- 
ся, несколько затянулась, автор игры 
потребовал внести изменения в движок, № 
написал совершенно новый сценарий и | 
углубился в работу над тем, что нам до- № 
велось увидеть в финальной версии иг- | 
ры, которая вполне может служить сим- |= 
волом нового взлета LucasArts. 


Indiana Jones & The Infemal Machine пред- | 
ставляет собой редкий случай такой ur- | 
ры, которая от напрямую склонирован- 
ной идеи и основного построения прихо- 
дит к оригинальности и в конечном счете 
по многим пунктам превосходит ориги- | | 


JONES 


THE 


место Лары Крофт любимого Инди и заставь его прыгать 
о уровням и стрелять тигров. В принципе, все именно так 
’ иесть, однако в Infernal Machine мы можем найти то, чего 
никак не можем дождаться уже от четвертой кряду серии 
Tomb Raider — целостности восприятия и качественного 
дизайна. У Indy нет проблем ни стем, ни с другим, во мно- 
гом благодаря тому, что многочисленные уровни связаны 
между собой отличным захватывающим сюжетом, разво- 
рачивающимся вокруг попыток Советского Союза в первые 
годы Холодной войны добраться до таинственного арте- 
факта, являющего собой ни что иное, как вечный двига- 
тель. Таким образом, воссоединяется изначальная концеп- 
ция, принесшая трилогии Спилберга-Лукаса ошеломитель- 
ный успех в восьмидесятые. Сюжет идеальным образом 
од необходимость менять локации — осколки 
hine разбросаны по всему свету, и как Индиана 
‘советские разведчики рыскают по планете в 
КОВ ГОЛОВОЛОМКИ. 


а! Machine, в отличие от Tomb Raider, действие нес- 
EHO в сторону Action и всевозможных поисков 
ждения уровня, а не решения многочисленных 
| плутаний в лабиринтах. Игра построена та- 
что Инди бесконечно движется вперед, прак- 
‚ не задерживаясь, а в результате у нас соз- 
гление непрерывности и высокой активности 
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военных джипов до фирменных вагонеток 
угольной шахты, а открывание дверей и поиск 
ключей хотя и встречаются на пути, но все же 
не так уж и часто. Благодаря относительной 
простоте движка разработчики смогли пос- 
троить по-настоящему огромные, но в то же 
время разнообразные уровни, по которым 
просто приятно прогуляться. Вместе с тем все это велико- 
лепие подкреплено, например, возможностью отображе- 
ния в 32-битном цвете для современных акселераторов, 
что выводит визуальный ряд игры далеко за пределы стан- 
дартно-серого и слишком зависимого от PlayStation Tomb 
Raider. Ролики, сделанные на движке, просто великолепны. 
Забудем на мгновение о невысокой детализации и полю- 
буемся постановкой камеры и разворачивающимися на 
экране действиями — несколько волшебных нот, и мы по- 
чувствуем себя внутри фильма. В Infernal Machine стоит 
поиграть только ради этого ощущения. 


Создатели Indiana Jones старались максимально раз- 
нообразить действия игрока, а также те территории, на 
которых нам предстоит разыскивать остатки машины. Ес- 
ли Tomb Raider все больше старается баловать нас зак- 
рытыми помещениями, подземельями, лабиринтами и 
пещерами, то в Indy все более демократично. Наряду с 


REVIEW 


He barb 


bot A 


FO Re 


жерлами вулканов, подземными копями и тюремными 
катакомбами мы встретим и фирменные джунгли, и пи- 
рамиды майя, а также сможем погулять по пустыням и 
покарабкаться на горы, и даже побродить по заснежен- 
ным полям и лугам нашей родины. Необходимо особо ос- 
тановиться на озвучке. Как ни странно, Infernal Machine 
сохранила в себе и множество адвенчурных элементов, 
главным образом, заключающихся в диалогах и нестан- 
дартных манипуляциях с предметами. Авторы игры не 
только подобрали вполне приличного актера на роль 
Харрисона Форда, но и не поленились как следует изу- 
чить русский, чтобы снабдить всех злодеев в игре соот- 
ветствующими голосами. Искренне советую вам не поку- 
паться на будущие пиратские русифицированные вер- 
сии — в оригинале оно звучит намного приятнее. Что же 
касается музыки, то она в Infernal Machine но- 
сит исключительно ситуационный характер. А 
это значит, что в обычных ситуациях Инди 
преодолевает все препятствия в тишине. Но 
как только происходит более-менее важное 
событие — например, герой перепрыгивает 
при помощи своего хлыста-тарзанки очеред- 
ную пропасть, мы мгновенно слышим знаме- 
нитые трели саундтрека Джона Уильямса. На- 
до сказать, что такой подход работает на 
удивление хорошо. 


Infernal Machine хороша практически всем. Конечно, 
движку не помешал бы капитальный ремонт с оглядкой 
на последние новинки наподобие Quake III Arena, но в то 
же время, похоже, отмена проекта Ha PlayStation пошла 
ему явно на пользу, а то бы, возможно, мы и не увидели 
бы 32-битных текстур. Главное — это то, что Indy 3D не 
только выглядит, но и играется на порядок лучше, чем 
очередной Tomb Raider. Возможно, не такое это уж и дос- 
тижение, но по сегодняшним временам быть лучше ТВ, 
да еще и с такой невероятной лицензией в кармане (а 
фильмы про Индиану Джонса до сих пор очень и очень 
любимы) — это уже что-то. Нам же остается лишь на- 
деяться, что этот просвет в творчестве LucasArts не толь- 
ко не случайность, но и часть наметившейся тенден- 
ЦИИ... 
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апутанное название игры имеет довольно слож- 
ную маркетинговую природу. Различные комби- 
нации «Sim», «Theme», «Park» и «World» пред- 
назначены, скажем так, для разных аудиторий. 
Европейцам, к примеру, придется по душе 
Theme Park World. А вот если бы вы были аме- 


риканцем, то вы бы испытали вполне законный восторг по поводу неизвестно откуда г NOABUB- 
шейся приставки «Sim». И вовсе не потому, что в Америке так любят симуляторы (скорее, нао- 
борот). Просто на родине попкорна и гамбургеров творчество Maxis, создателя бесконечной се- 
рии Sim, предпочитают всему остальному. Так TO Electronic Arts, объединившая своеобразным 
образом двух бывших конкурентов, поступила очень правильно. Конечно, становится смешно, 
когда в самой игре видишь фирменный лейбл Maxis, которая в разработке не участвовала и 
участвовать не могла, но, похоже, Bullfrog придется с этим смириться. 


Такое повышенное внимание Electronic Arts к изданию Theme Park World довольно легко 
объясняется. Ибо ее выход суть одно из самых значительных событий года на рынке РС 
игр. Хит с восклицательным знаком, лучший представитель своего жанра за последнее 
время, игра, лишенная сколь-нибудь важных недостатков. SimTheme Park достаточно кра- 
сив, глубок и прост, чтобы понять, что разработчики умудрились избежать самых распрос- 
траненных ошибок и сделать игру такой, какой она и должна была бы быть. Зная Bullfrog 
и ее любовь к нестандартным решениям простейших проблем, очевидно непосредствен- 
ное участие в проекте Electronic Arts, которая всеми силами постаралась популяризовать 
игру, сделав ее простой и понятной для самой широкой аудитории. Думаю, эта попытка 
увенчалась успехом. 


Theme Park World следует воспринимать и как продукт долгой творческо-коммерческой 
эволюции Bullfrog. Поэтому без маленького экскурса в историю нам никак не обойтись. 
Изобретателем концепции, которую можно охарактеризовать лозунгом «строй и разви- 
вай», принято считать Maxis со своим SimCity. И, наверное, один из первых маневров ан- 
глийского разработчика, попробовавшего потеснить позиции создателя жанра, следует 
отнести к моменту выхода Theme Park. Кстати говоря, Theme тогда не случайно оказался 
созвучен Sim, хотя кто бы мог подумать, что эти два слова, давно утратившие свое значе- 
ние, в будущем окажутся объединены в одной игре самым бесхитростным образом? Ана- 
логичный проект Maxis под 

соответствующим названием 

SimPark был слабее во всех от- 
ношениях. Вдохновленная ус- 
пехом Bullfrog выпустила сик- 
вел своей игры, а чуть поз- 
же — забавнейший Theme 


Необычайная простота и доступность, игровой про- 
цесс получился по-настоящему проработан и глубок, 
отличная графика, ненавязчивый микроменед- 
жмент, возможность испытать свои аттракционы в 
игре от первого лица. 


Hospital, в котором строить и НЕД О С и 
развивать нужно было боль-| Несколько неудобный интерфейс, ограниченная сво- 
ницу. К этому времени конку- |’ бода размещения строений. 

ренция с Maxis уже утратила № Е 3 10 


свою актуальность, два раз- 
работчика нашли свою кон- 
цептуальную нишу и вдобавок 
уютно разместились под кры- 
лом могучей Electronic Arts. И 
вот теперь, спустя достаточно 
долгий срок, мы можем оце- 


Просто игра для 
ВСЕХ. 
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нить то, насколько серьезно изменилась Bullfrog, принци- 
пы, идеи, технологии и возможности компании с по- 
мощью Theme Park World. Полагаю, посвященным было 
бы полезно узнать, что игра оказалась проще, чем Theme 
Park 2, но в то же время глубже, чем Theme Hospital. 


Итак, нам вновь предстоит построить и развить парк раз- 
влечений. При этом, на самом деле, не один, а целых че- 
тыре. Среди самых серьезных, глобальных достоинств 
творения Bullfrog на втором месте после трехмерности, 
на мой взгляд, следует разместить гигантское игровое 
разнообразие. Ибо четыре парка отличаются друг от дру- 
га не только территорией и изменяющейся сложностью, 
но и вообще всем. Наконец-то разработчики поняли, что 
для игрока значительно важнее не размер формулы, вы- 
числяющей условия получения максимальной прибыли 
за минимальное время, а зрелищность. Зрелищность и 
стала настоящим символом Theme Park World, обеспечив, 
между прочим, и глубину игрового процесса. 


Структура прохождения достаточно проста и логична. 
Изначально доступен только один остров, на котором 
можно развивать парк развлечений. По достижении оп- 
ределенных результатов появится возможность освоить 
новый остров и так далее. Напомню, что всего их четы- 
ре. Чем больше посетителей парка и улыбок на их лицах, 
тем больше вероятность получения золотых билетов, а 
потом и золотых ключей, с помощью которых отпирают- 
ся символические ворота ранее не доступных островов. 
Получить доступ ко второму остров очень просто, к 
третьему — несколько сложнее, к четвертому — еще 
сложнее. На самом деле, какой-то конкретной цели пе- 
ред игроком не ставится. Доступ к новым островам — это 
не жизненная необходимость, а шикарный и очень прият- 
ный бонус. Даже после получения необходимого коли- 
чества золотых ключей вы можете продолжать развивать 
дальше и свой старый парк. И, наверное, это очень хоро- 
Шо. 


Чем же отличаются парки друг от друга? Как я уже гово- 
pun, всем. Возможно, основное отличие заключается в их 
тематике. Так, к примеру, первый парк называется Зате- 
рянный Мир (Lost World). Аттракционы соответствующие: 
гигантская обезьяна, как две капли воды похожая на 
Донки Конга, раскачивает кабинки, счастливые дети пры- 
гают на пузе несчастного динозавра, а гигантские птеро- 
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дактили катают посетителей парка Ha своих спинах. Вто- 
рой парк, мой любимый, называется Мир Хеллоуина 
(Helloween World). Думаю, парк ужасов с аттракционами- 
страшилками понравится многим. Достаточно того, что 
местные туалеты выполнены в форме вертикально уста- 
новленных гробов. Люди со здоровым чувством юмора 
должны по достоинству оценить эту невинную шутку раз- 
работчиков. Третий — Земля Чудес (Wonder Land). Розо- 
во-салатовая мешанина, посвященная жизни насекомых, 
фруктам, конфетам и прочей гадости, составляет резкий 
контраст черепушкам, вампирам и могилам из парка ужа- 
сов. Некоторым любителям по идее должно понравиться. 
И, наконец, четвертый парк — Космическая Зона (Space 
Zone) — представляет собой набор высокотехнологичных 
аттракционов в стиле sci-fi c подобающим случаю антура- 
жем. На мой взгляд, этот парк получился чуть-чуть сухо- 
ват по сравнению с предыдущими, но мнения тут могут 
быть, на самом деле, разные. 


По поводу уровня оригинальности аттракционов. Чтобы 
раз и навсегда поставить точку над i, скажу, что в Theme 
Park World существует десяток различных американских 
горок. Думаю, понятно, чем американские горки могут 
отличаться друг от друга. Так что, строго говоря, практи- 
чески у каждого аттракциона в игре есть несколько близ- 
нецов. Впрочем, было бы, по меньшей мере, странно, ес- 
ли было бы иначе, тем более что объектов для построй- 
ки хватает за глаза. 


Весь игровой процесс строится вокруг детей. Собственно 
то, насколько они отвратительны, демонстрируют тради- 
ционно великолепные, фирменные мультики OT Bullfrog. 
Детям абсолютно не интересен выламывающийся клоун, 
зато они будут в восторге, если на голову несчастному 
упадет здоровенная вывеска. Вообще, обслуживающий 
персонал в парке подвергается самым жутким униже- 
ниям, гонениям и преследованиям со стороны маленьких 
американцев (вне всяких сомнений, это американцы). В 
парке ужасов дети сами напугают кого угодно, поскольку 
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они действительно страшны. И так далее. В принципе, сюжет мультиков 
отчасти совпадает с действительностью, логика посетителей парка же- | 
лезна, я бы сказал, чугунна, и в этом причина наших с ними разногласий. 


Что хотят маленькие монстры в первую очередь? Разумеется, в первую 
очередь они хотят дешевые и необычные аттракционы, американские горки, воздушные 
шарики, маленькие очереди, дешевые билеты, они хотят есть горячие гамбургеры, запи- 
вать их холодной кока-колой в прикуску с хрустящим картофелем-фри, также они хотят 
чистоты, веселья, в сувенирный магазин, в туалет и, наконец, пожрав, напившись, нага- 
див и поломав какую-нибудь дорогостоящую карусель, они хотят домой. Ваша основная 
цель: удовлетворить все эти вполне естественные желания, по возможности дольше удер- 
жав детишек в своем парке. В принципе, для этого поначалу будет достаточно всего нес- 
кольких аттракционов, но, если остановиться на этом, то со временем число посетителей 
катастрофически упадет. В качестве дополнительных наворотов вполне подойдут увесе- 
лительные заведения, в которых можно было бы выиграть какой-нибудь ценный приз. Ти- 
ры и аркадные залы играют не такую важную роль, как аттракционы, но для полноценно- 
го действующего парка они прямо-таки необходимы. Для обеспечения материальных 
нужд посетителей вам придется возвести парочку закусочных, ресторанчиков, подароч- 
ных магазинчиков, ларьков, торгующих мороженным, прохладительными напитками, воз- 
душными шариками и маскарадными костюмами. Кстати, при наличии клиентов они так- 
же будут приносить стабильный доход, не говоря уже о том, что посетители парка будут 
очень довольны цивилизованными условиями отдыха. Существует и четвертый тип строе- 
ний — это различного рода служебные помещения и декорации. Без туалетов, к примеру, 
ни один нормальный ребенок у вас в парке не задержится. А вы чего хотели? 


Размещение строений имеет свои тонкости, некоторые из которых были позаимствованы 
из первых частей игры. Так при постройке очередного аттракциона следует иметь в виду, 
что для его успешного функционирования потребуется место для очереди. Помнится, око- 
ло трех месяцев назад была произнесена историческая фраза: «Rollercoaster отдыхает». 
Представьте себе, ваш покорный слуга даже не подозревал, насколько точно эти слова в 
скором времени будут отражать действительность. Rollercoaster действительно отдыхает, 
ибо возможности конструирования американских горок в Theme Park World просто пора- 
жают воображение своей простотой и полнотой. Сначала мы размещаем подпорки, от ко- 
личества которых будет зависеть размер аттракциона. Потом каждую из этих 
подпорок мы вольны поднять до определенной высоты, изогнуть или накло- 
нить. Этого вполне хватает для того, чтобы смастерить буквально любую аме- 
риканскую горку, которую только можно себе представить. В принципе, одним 
из недостатков, который вообще можно обнаружить в игре, следует считать 
то, что, несмотря на хваленую трехмерность, у нас нет возможности повер- 
нуть строение, разместив его так, как нам хочется. Понятно, конечно, чем 
обусловлено это ограничение, но порой, прямо-таки скажем, свободы не хва- 
тает. 


Было бы наивно считать, что вся наша деятельность окажется на уровне ра- 
ционального размещения аттракционов, магазинов, туалетов и дорожек (хотя 
кому-то и это может показаться достаточным). Наши основные заботы связа- 
ны с решением многочисленнейших и разнообразнейших проблем. Одна из 
основных — содержание парка в чистоте. Урны и туалеты, на самом деле, не 
самодостаточны. Некоторые детки будут охотно мусорить и гадить на дорож- 
ках и газончиках. Одного пацана, к примеру, стошнило прямо при входе в мой 
парк. В общем, нужны дворники. Когда сломается какой-нибудь аттракцион, 
потребуются механики. Когда маленькая девочка в очередной раз проиграет 
в тире двадцать баксов, ее сможет утешить лишь профессиональный клоун. 
Когда в парке появятся хулиганы, прокалывающие маленьким детям воздуш- 
ные шарики, вам придется обзавестись штатом охранников с дубинками. Со 
временем все аттракционы устареют, и ситуацию смогут спасти лишь новои- 
зобретенные образцы, которые станут доступны после долгих исследований 
ученых. При этом, если вы думаете, что достаточно нанять несколько десят- 
ков работников и каждый месяц выплачивать им заработную плату, дабы ре- 
шить все проблемы, вы глубоко ошибаетесь. Во-первых, все работники либо 
тунеядцы, либо отьявленные тупицы. Дворники гуляют там, где никто никог- 
да не мусорил, клоуны жонглируют в самых пустынных местах парка, где на 
них могут любоваться только охранники, такие же бездельники и дармоеды. 
Проблему отчасти решает ограничение контролируемой территории для каж- 
дого работника. Механики — существа вообще загадочные. Даже если они ви- 


дят, что на подвластной им территории аттракцион в скором времени выйдет из строя, они 
починят его только после того, как он окончательно сломается, тем самым приведя в без- 
надежное уныние десяток маленьких посетителей. Посему за состоянием аттракционов 
приходится следить собственноручно. Хорошо еще, что дворники туалеты чистят автома- 
тически. А вообще скучать некогда. 


Микроменеджмент ничуть не нарушил игровой баланс. Им можно заниматься, его можно 
игнорировать, но для этого вовсе не требуется переключаться между двумя режимами. 
Дело в том, что Theme Park World, как я уже говорил, игра достаточно простая, чтобы не 
обращать внимания на некоторые аспекты игрового процесса. Проиграть достаточно 
сложно. Для этого в течение шести месяцев ваша наличность должна измеряться отрица- 
тельными величинами. Это, прямо-таки скажем, 
ситуация исключительная. В принципе, нам 
нужно только регулировать стоимость входного 
билета в соответствии с размерами парка. Все 
-| остальное — строго по желанию. На любом ат- 
тракционе можно повысить цену на билет, уве- 
личить количество посадочных мест, иногда из- 
менить скорость и время проката. В каком-ни- 
5 будь тире вы также можете изменить вероятнос- 
ть победы и размеры приза. В закусочной — ка- 
чество гамбургеров. В лаборатории — интенсив- 
ность исследований. И так далее. Конечно, зани- 
маться всем этим достаточно интересно, и ре- 
зультат вносимых изменений не заставит себя 
долго ждать, но игра достаточно демократична, 
чтобы позволить нам не обращать никакого вни- 


мания на микроменеджмент. 


Интерфейс мог бы быть значительно проще. Выползающие менюшки неудобны и нелогич- 
ны. С этим сложно смириться даже после того, как привыкаешь ко всем тонкостям управ- 
ления. Впрочем, заметно облегчает положение виртуальный помощник, который вполне 
доступно объяснит, куда, зачем и когда нужно кликнуть, почему сломался аттракцион и 
насколько стоимость входного билета соответствует реальному положению дел. Это, ко- 
нечно, очень хорошо, но со временем в комментариях, прерываемых покашливанием, ис- 
чезает всякий смысл, они начинают надоедать и даже, что уж совсем неприемлемо, раз- 
дражать. 


Перейдем к самому приятному, к графике. Она трехмерная, яркая, красивая и разнообраз- 
ная. В связи со спрайтовостью персонажей масштабирование соответствующим образом 
ограничено и производится одновременно с изменением угла обзора. Вращать камеру 
можно также только на девяносто градусов. В то же время я рад, что Bullfrog решила сде- 
лать спрайтовые, а не полигонные модельки посетителей и работников парка. Как только 
подумаю об угловатых монстрах и подобающих случаю тормозах... 


Игра от первого лица... Собственно, гулять по парку в качестве какого-нибудь среднеста- 
тистического посетителя нельзя, но если вам вдруг захотелось прокатиться на какой-ни- 
будь карусели, то — милости просим. Как показывают наблюдения, наибольшим успехом 
пользуются воздушные экскурсии и собственноручно сконструированные американские 
горки. Последние производят совершенно невероятные впечатления, которые сложно бы- 
ло бы донести с помощью самых выразительных эпитетов. 


Итак, Theme Park World практически совершенен. В игре есть все, чтобы понравиться 
всем. Только не надо говорить, что творение Bullfrog получилось слишком простым. Theme 
Park World действительно прост, но это, скорее, серьезное достоинство, нежели недоста- 
ток. Рекомендуется всем без исключения. an 


ХХ век уже наступил. Если у тебя есть винылайзер. 


www .unreahvorld, net 
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ообще, отношение к подобным проектам у игроков (да и у 
журналистов) всегда особенное: узнав о грандиозных замыс- 
лах создателей, услышав их сладкие обещания, будучи оглу- 


шенным тем успехом, который игра приобрела из-за своей 
амбициозности, начинаешь как чумовой сидеть и жать EE. 
Но проходят месяцы, годы, десятилетия :)) и шумиха ути- 
хает, самая-лучшая-в-мире-игра постепенно забывается и 
перестает казаться такой уж необыкновенной, а потом уже 
становится трудно вспомнить даже название того, о чем ты 
когда-то, когда был еще маленьким, мечтал, как о даре не- 
бес. И тут бац! ОНА выходит. И... 


Как ни странно, речь сейчас пойдет не о Daikatan’a и не 
о Diablo 2, а об игре Omikron the Nomad Soul. Уверен, 
многим из вас это название мало о чем говорит, а все по- 
тому, что разработка этого проекта началась в далеком 
(по меркам игровой индустрии) 1997 году. Для кого как, 
а для французской команды разработчиков Quantic 
Огеат этот год стал весьма знаменательным — именно 
тогда Quantic Dream, собственно, и появился на свет, и 
первым проектом, за который взялись эти ребята, стал 
Omikron. Надо сказать, весьма неслабое начало деятель- 
ности — уже тогда эта игра казалась одной из самых 
многообещающих и революционных, и Eidos, его изда- 
тель, возлагал на нее очень большие надежды. Потому, 
в общем-то, он и позволил растянуть разработку 
Отгоп`а почти на три года. И не ошибся — ради того 
шедевра, который мы получили в итоге, можно было по- 
дождать и подольше. 


Изначально Omikron должен был стать адвенчурой, ко- 
торая, не выходя далеко за рамки жанра, давала бы иг- 


року такую свободу, которой могли бы позавидовать 
многие ВРС. И этот замысел был воплощен в жизнь... на 
95%. Да, все-таки не на 100. Но о нереализованных пя- 
ти процентах мы поговорим позже, а сейчас я расскажу 
о том, какой опасности вы подвергаете себя, покупая 
Omikron — поговорим о сюжете. 


Он начинается с того момента, как вы пришли домой с 
радостной физиономией, держа подмышкой заветную 
коробку и думая, как все-таки вам было хорошо, когда 
потраченные на нее деньги были все еще при вас. Игра 
запущена. На экране появляется человек, который зая- 
вит, что вам совершенно необходимо взять контроль над 
его телом, переселив в него свою душу, чтобы разоб- 
раться со всякого рода фигней, которая творится в па- 
раллельной Вселенной в мире Phaenon. Вы, не раздумы- 
вая, соглашаетесь и оказываетесь в городе Omikron. А 
вот теперь время подумать, а на кой вас сюда занесло. 
Что происходит вокруг, что делать и куда идти — пол- 
нейшая загадка. А тем временем вас уже попыталась 


Платформа: PC, PS, DC 

Жанр: action/adventure 

Издатель: Eidos 

Разработчик: Quantic Dream 

Требования к компьютеру: Pentium II, 32 MB RAM, Win’ 95/98 
Интернет: www.nomadsoul.com 
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убить какая-то тварь. «Или что-то случилось, или одно 
из двух», — подумали вы и отправились искать ответ на 
извечный вопрос: «What's up, doc?». А выяснится сле- 
дующее: ребята из Quantic Dream, прикидываясь белыми 
и пушистыми разработчиками, вступили в преступную 
связь с Astaroth’ om — демоном, обитающем в Phaenon’e, 
который хочет завладеть миром (и Рваепоп`ом, и на- 
шим, кстати, тоже). Для осуществления этого благород- 
ного замысла ему требуются силы. Нет, витамины он 
принимать не хочет — ему души подавай, да не простые, 
а из параллельного измерения — в них жизненных сил 
больше. Вот для этого ему и понадобилась игра Omikron 
The Nomad Soul. Доверчивые игроки готовы с легкостью 
переместить свою бессмертную душу к черту (а вернее к 
Astaroth’ y) на рога, лишь бы поиграть в этот шедевр. 


Но я все же позволю себе на время забыть о душепора- 
бощающей сущности игры и расскажу о ней, как это при- 
нято делать. 


Итак, все действие будет разворачиваться в городе 
Omikron, разделенном на четыре принципиально отли- 
чающихся друг от друга сектора. Игра представляет из 
себя в определенной степени типичную адвенчуру, где 
вам придется исследовать окружающий мир, общаться с 
людьми, решать головоломки и т.д. Но! Как бы это по- 
лучше сказать... В общем, сбылась мечта всего прогрес- 
сивного человечества (геймеров, то бишь)! Вам пред- 
стоит жить в мире игры. Что это значит? У вас есть свой 
дом, в этом доме вас ждет жена (которую при первой же 


NOMAD 


встрече можно будет использовать NO ее прямому назна- 
чению...), у вас есть работа, где вас все терпеть не мо- 
гут (я же говорю, все как в реальной жизни), но глав- 
ное — это город. Он по-настоящему живет. По улицам 
ходят сотни пешеходов, по дорогам носятся «машины» и 
«мотоциклы». И самое замечательное, что вся эта пре- 
лесть интерактивна до такой степени, что на саму игру 
иногда хочется просто забить и пожить в свое удоволь- 
ствие. Вам позволено заходить в ЛЮБОЕ (!!!) здание (а 
их в каждом районе больше сотни) — можно ходить по 
магазинам, барам, ресторанам, концертным залам и так 
далее и далее, и далее. Вы только вдумайтесь в это! 
Пришел домой усталый, как собака — можно поставить 
музычку или почитать книжку, или газету, выпить пива, 
посмотреть телевизор. Потом можно сходить погулять по 
городу — посмотреть есть на что: ботанический сад, заб- 
рошенный храм, даже стриптиз клуб. На все эти удоволь- 
ствия нужны деньги — нет проблем. Помимо краж со 
взломом, существуют и другие способы разжиться мело- 
чишкой. Как вам, например, понравится возможность 
поучаствовать в подпольном турнире по восточным еди- 
ноборствам? Все прямо как в кино: вы заходите в не- 
большой магазинчик, покупаете определенный товар, 
который подозрительно ничего не стоит, и вам откры- 
вается дверь, ведущая на якобы несуществующий этаж 
здания. Там находится арена, вокруг которой толпятся 
зрители, а возглавляет все это мероприятие мафиозного 
вида дядька, принимающий ставки. Романтика. В общем, 
слова кончились, дальше идут одни эмоции. 


Ладно, вы с трудом заставили себя вспомнить, что пора 
идти на работу — в полицию. Начинаем вести расследо- 
вание. Как вы сами понимаете, полицейские будни, это 


не только поедание 
пончиков и «допро- 
сы» стриптизерш в их 
гримерных — все-таки 
эта служба еще и опас- 
| на, и даже кое-где труд- 
на. С бандюками вам 
предстоит выяснять отноше- 
ния. Ну и раз уж у нас условия, 
максимально приближенные к реаль- 
ности, то Рэмбо из вас не выйдет — в 
один прекрасный день вы умрете. Ко- 
нечно, такая мелочь не может поме- 
шать в борьбе со Вселенским злом, 
тем более, что ваша душа способна 
переселяться в другие тела. Однако 
это не делает героя совсем уж бес- 
смертным: дело в том, что пересе- 
литься в новое тело после смерти 
можно только в строго определенные 
сюжетом моменты, а вот заклинание, позволяющее пе- 
реселять души из одного тела в другое, не дожидаясь 
приезда катафалка, вы сможете применять по своему 
желанию. Ну, например, надо вам проникнуть на терри- 
торию охраняемой базы. Можно, конечно, идти напро- 
лом, а можно одолжить тело у какого-нибудь зазевавше- 
гося солдата, и спокойно разгуливать незамеченным. 


Конечно, Omikron просто не мог обойтись без мордобоя 
и смертоубийств — все-таки хит он или погулять вышел? 
Все разборки происходят в двух вариантах: action-pe- 
жим, представляющий собой 3D Action с видом от пер- 
вого лица, и режим рукопашного боя. Ну, с первым все 
ясно. Бегаем, прыгаем, стрэйфимся и мочим врагов из 
кучи разных пушек. Но вот второй режим —это нечто. 
Разработчики реализовали внутри adventure полноцен- 
ный файтинг, уступающий по качеству лишь самым-са- 
мым именитым представителям жанра. Как и вся игра, 
схватки происходят в полном 3D. Для ударов отведено 
всего четыре кнопки, однако, их комбинации дают в об- 
щей сложности более 400 (!!!) движений — вы только 
вдумайтесь: Omikron — это все-таки адвенчура, поэтому 
такой размах просто потрясает. Кроме того, анимирова- 
лись герои с использованием технологии Motion Capture, 
благодаря чему выглядят сражения просто потрясающе 
красиво и реалистично. Так что если вы покупаете РС- 
версию Omikron’a, то вы получите один из лучших (а, 
может быть, и лучший) файтинг на этой платформе. O6- 
ладатели Dreamcast’ a, конечно, так же счастливы, как 
писишники, не будут — все же на приставках хорошие 
драки не редкость, и тем не менее, такой серьезный под- 
ход разработчиков к этой части игрового процесса вызы- 
вает не то что положительные эмоции, а просто-таки 
восторг. 


Но это еще не все. Каждое ваше тело имеет соб- 
ственный набор характеристик: сила, скорость, за- 
щита и т.д. Ну и, естественно, по мере накопления 
опыта они будут расти. Особенно это заметно в 
рукопашном бою: герою становятся доступны 60- 
| лее сложные удары и их комбинации (комбы, то 
бишь). 


Я Как это ни парадоксально звучит, но Omikron все 

же не лишен и недостатков. Хотя я думаю, что 
Quantic Dream специально оставил несколько не- 
доработок под давлением Eidos, чтобы у игроков 
была хоть какая-то причина покупать Omikron 2 :). 
Вспомните о тех нереализованных пяти процен- 
тах, о которых я говорил вначале. Так вот, основ- 


ным недостатком игры можно считать ее 
линейность — признаться, такого от этого 
проекта не ждали. Сделать настолько реа- 
листичный город, дать герою возможность 
| переселяться в разные тела и при этом сде- 
лать линейным решение почти всех встаю- 
щих перед игроком задач — это как-то... не- 
понятно. Кроме того, некоторые этапы иг- 
ры весьма сложны для прохождения, что 
является весьма досадным, хотя и не фа- 
тальным упущением. 


Помимо игрового процесса, в Omikron есть 
еще и технический аспект игры, хотя вспо- 
минаешь о нем не сразу — видно мешает 
отвисающая с самого начала челюсть. А 
зря. Здесь есть, на что обратить внимание, 
а когда обратите, повторное отвисание жевательного 
аппарата вам гарантировано. 


Начнем, как всегда с графики. Над движком разработчи- 
ки потрудились славно (если не сказать, что они проде- 
лали титаническую работу). Все дело в том, что он спо- 
собен обсчитывать в реальном времени просто огромное 
количество полигональных объектов: я уже упоминал о 
сотнях (и это ни в коем случае не преувеличение) пеше- 
ходов и машин на улицах, говорил о дамах, размеры ко- 
торых просто потрясают. Добавьте к этому смену дня и 
ночи с соответствующими изменениями освещения, все- 
возможные прозрачные, и зеркальные поверхности и 
прочие подобающие случаю спецэффекты. Особое вни- 
мание следует обратить на персонажей. Во-первых, пот- 
рясает сложность и реалистичность их анимации (хотя и 
здесь н обходится без казусов). 


Управление в подобной игре — те грабли, на которые 
многие наступают, но не Quantic Dream. В первую оче- 
редь хочу успокоить тех, кто опасался за благопристой- 
ность поведения камеры — все-таки использование вида 
от третьего лица заставляет беспокоиться по этому по- 
воду. В Omikron камера удивительно интеллектуальна — 
хоть бы раз «въехала» в стену или застряла где-нибудь, 
так нет ведь, не дождетесь. Игровой интерфейс весьма 
необычен, но жизнь игроку он не осложняет. Почти ни- 
когда. Но иногда все же раздражает, когда, например, 
сидя в машине, нельзя пользоваться картой города, а 
чтобы посмотреть, сколько у вас осталось здоровья, на- 
до обязательно лезть в инвентарь. Но это все мелочи. 


Теперь несколько слов об услаждающих ваши уши коле- 
баниях воздуха, реализованных в Оп гоп`е. Для того, 
чтобы игрок поверил, что он находится в параллельном 
измерении, необходимо создать соответствующую ат- 
мосферу, и музыка здесь играет очень важную роль. 
Вопрос в том, кто будет создавать ее. Так вот, для рабо- 
ты над этой частью игры был приглашен сам Дэвид Боуи. 
Думаю, о том, что музыка в результате получилась прос- 
то потрясающей говорить не надо: у рок-легенд профес- 
сия такая — писать исключительно шедевры. 


Итак, время, ушедшее на разработку Omikron The Nomad 
Soul, было потрачено, мягко говоря, не зря. Не стоит за- 
бывать и про то, что Omikron — это первый проект 
Quantic Dream. И если считать, что получившийся ше- 
девр — это первый «блин», то мне даже страшно пред- 
ставить, что же будет собой представлять Оп гоп 2: 
сколько же приставок «мега» должно будет стоят перед 
словом «хит»! Но это все в будущем. А пока — отдайте 
душу за то, чтобы поиграть в это чудо. Оно того стоит. 


ci 


o wn нс 


Чуть больше реалистичности, и игровой мир стал бы 
реальнее нашего; соответствующий уровень техни- 
ческого воплощения. 


Astaroth получит 


столько душ, 
сколько ему и не 
CHMNOCb. 
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Платформа: PC, PS, Dreamcast, N64 
Жанр: 3D-nnatcbopmep 
Издатель: Ubi Soft 
Разработчик: Ubi Soft 
Количество игроков: 1 
Требования к компьютеру: Р-166, 32Mb RAM, 3D-akcenepaTop, настоятельно рекомендуется джойстик или геймпад. 
Интернет: www.rayman2.com 


ще демка Rayman 2: The Great Escape показала, что Ubi Soft, проработавшая над игрой одной 

ей известно сколько времени, подготовила действительно более чем приличный продукт, близ- 
ко не производящий никаких переворотов в жанре и даже практически не вносящий в него че- 
го бы то ни было нового, но, тем не менее, исполненный настолько качественно, что затерять- 


ся среди многочисленных приставочных конкурентов возможности у него не будет. Ну а про РС 
и вообще говорить нечего. 


В Каутап 2 игрока опять ждет до- 
вольно стандартное прыганье с плат- 
формочки на платформочку очеред- 
ного веселенького персонажа оче- 
редной трехмерной бродилки, яркое, 
красивое, приятное, несмотря на не 
самое удачное управление, но обла- 
дающее прямо-таки настоящей, если 
так можно сказать, индивидуальнос- 
тью. Достигается эта «индивидуаль- 
ность» за счет самых разных вещей, 


кое-то хранилище энергии родного 
мира Рэймэна, ну и так далее. Прав- 
да, с этим бабахом и, соответствен- 
но, нехилым выплеском энергии 
связана еще одна весьма важная 
деталь. Как известно, редкий плат- 
формер обходится без объекта по- 
вального собирания и накопления, 
вроде колец, бананов, яблок, изум- 
рудиков всяких. В Rayman 2 роль 
элементов собирания возложена на 


начиная от чисто внешнего восприятия игры и заканчи- 
вая интересно завернутыми элементиками игрового про- 
цесса, пусть даже и придуманными зачастую не 
разработчиками игры, но зато воплощенными 
именно так, как это должно быть. Хотя, конечно, не 
всегда. В этом плане просчетов у Ubi Soft, к сожа- 
лению, хватает, но впечатление все равно остает- 
ся вполне приятственным. 


сгустки энергии, разбросанные в 
самых разнообразных местах. Кро- 


Самого главного героя игры, именем которого она 
и названа, тоже, в принципе, можно включить в 
список своеобразных основных «объектов», усили- 
вающих восприятие игры. Мультяшный человечек, 
появившийся на свет еще пять лет назад, безуслов- 
но, выполнен по всем правилам создания персона- 
жей «платформеров с закосом под детскость», и в 
этом смысле достаточно стандартен, но тем не ме- 
нее это, опять же, совсем не мешает играющему 
воспринимать его достаточно тепло. Забавный та- 
кой шалтай-болтайчик с руками, ногами и головой, 
существующими отдельно от туловища. Руками он, 
кстати, как и в первом Rayman, может кидаться в 
противников (хотя это умение еще предстоит выу- 
чить), а туловище в редкие минуты отдыха данный 
господин предпочитает превращать в некое подо- 
бие баскетбольного мяча. Миляга, короче. Хотя да- 
же тот же не менее стандартный, но более раскру- 
ченный Naughty Оод`овский бандикут мне более 
симпатичен. Не говоря уж о самых известных пред- 
ставителях 20/30-платформенной сцены. 


Вокруг этого деятеля, понятно, закручен нехитрый, 
как обычно, сюжет, повествующий о нелегкой 
борьбе со злобными пиратами, уничтожившими ка- 
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ме тех, о которых вы сейчас подумали. Всего таких фе- 
нечек ровно 1000 штук, и за сбор их игроку полагается 
что-то, без сомнения, большое и нужное. На каждом от- 
дельно взятом этапе таких «светлячков» имеется также 
строго указанное количество. Собрав все (обычно 50 
штук), вы получите доступ к бонусабельному (тьфу, при- 
вязалось!) уровню. Помимо этого надо освобождать вся- 
ких чудиков, сидящих в тесных клетках. Без их спасения, 
кстати, бонусы вы не получите даже собрав все возмож- 
ные энергиночки. К тому же часто без этого нельзя прод- 
винуться далее. То в очередной консервной банке зато- 
чен товарищ, открывающий телепорт в другой мир, то 
обаятельное водное чудище, которое перевезет вас че- 
рез мрачное (относительно, в таких играх ничего особо 
мрачного не бывает) болото. Последнее действо вообще 
выглядит достаточно уморительно. Монстренок, как ка- 
тер, несется вперед, рассекая воду, а вы за ним, как на 
водных лыжах, на скорости пытаетесь объезжать пре- 
пятствия, собирать разбросанные там и сям ромег-ир`ы. 
Куда ударит в голову свернуть скотинке, поначалу непо- 
нятно, а потому нужно быть готовым к неожиданностям, 
когда вдруг перед вами вырастет торчащий из воды 
столб, который необходимо моментально обогнуть. Весе- 
ло. Правда, здесь возникает желание придраться, напри- 
мер, к тому, что при всем удовольствии, получаемом от 
таких заездов, заводить бы могло оно и поболее. И 
так, к несчастью, обстоит дело и со многими подоб- 
ными игровыми вкусностями, коих в Rayman 2 дос- 
таточно много. То радость немного портит завы- 
шенная местами сложность, то еще какой-нибудь 
не вполне приятный нюанс. Иногда хочется просто 
наслаждаться, а тут тебе раз и гадость какая-ни- 
будь. Небольшая, незначительная, но без которой 
можно было обойтись. Так, например, может нем- 
ного потрепать нервы тот же сбор «светлячков», 
превращающийся иногда в откровенное издева- 


тельство. Допустим, летаю я в потоках воздуха, подни- 
мающихся вверх, когда с одного из них надо перескаки- 
вать на другой, используя особенность рэймэновских 
ушей, способных превращаться в миниатюрный пропел- 
лер. Задумка прекрасная, выглядит красиво, все хорошо, 
но вот если вы хотите собрать весь хлам, валяющийся в 
этих потоках, вам однозначно придется глушить ухомо- 
тор и ловить гадость в падении. А потом начинать вос- 
хождение по потокам с самого начала. Возможно, кому- 
то покажется, что это всего-навсего придирки, обуслов- 
ленные прежде всего тем, что я только что случайно спа- 
лил кастрюлю с супом, а потому настроение у меня не 
самое лучшее, но стоит только поиграть в Ваутап 2 са- 
мому, как некоторые шероховатости в игровом процессе, 
остающимся тем не менее просто прекрасным, становят- 
ся заметны. 


Находится место в Rayman 2 и своеобразным головоло- 
мочкам, подчас довольно занимательным, хотя и прос- 
тым. Взять те же трюки с взрывоопасными бочками. Что- 
бы, к примеру, взорвать генератор, создающий непрони- 
цаемое силовое поле вокруг похищенной феи (кстати, я 
не думал, что у фей бывают такие рожи), нужно дота- 
щить бочку к нему и швырнуть в определенные его мес- 
та. И так три раза. На подступах же вас атакуют летаю- 


щие бомбочки, грозящие взорвать вас вместе с тем, что 
вы тащите под мышкой. Выход — подбросить бочку 
вверх, самому в это время подстрелить летящий на вас 
аппарат, а после поймать бочку и продолжить движение. 
Ничего заумного и сложного, но весело и зрелищно. Та- 
кие штуки в платформерах просто необходимы. Публика 
это любит. 


Хочется отметить и немаловажную деталь, касающуюся 
управления в игре. Особенно это касается писишной 
версии Rayman 2. Управление и так не идеально, a при 
игре с клавиатуры оно вообще становится неудобовари- 
мым, так что геймпадик какой-нибудь этой игруньке 
очень даже не помешал бы. Никому же не хочется в бе- 
зобидных ситуациях падать с мостиков и промахиваться 
мимо платформочек. 


Впрочем, есть беда и похлеще — камера. Она, как это 
принято, умна, весьма самостоятельна, а потому ограни- 
ченно управляема, всегда стремится выбрать наиболее 
впечатляющий ракурс, дабы, вероятно, продемонстриро- 
вать все красоты этой, что ни говори, внешне очень впе- 
чатляющей игрульки. Итог всех этих закидонов камеры 
закономерен. Терпимо, но не более того. Давить кнопоч- 
ки «<Q» и «Е», отвечающие за повороты камеры, прихо- 
дится достаточно часто. 


А так Rayman 2: The Great Escape хорош и даже очень. 
Забавные герои, необходимая для такой игры доля юмо- 
ра, визуальная привлекательность и, конечно, сильный 
игровой процесс не могут затмить отдельные недостатки 
продукта, которые хоть и мозолят глаза, но не настоль- 
ко, чтобы испортить удовольствие от Ubi Soft’ овской 
прыгалки-бегалки. 


ci 


o NU 
Красиво, забавно и играть интересно. Для броди- 
лок это главное. 


Ничего сверхоригинального Rayman 2 нам, в об- 
щем, не показал, хотя это, по большому счету, 
можно к недостаткам и не относить. Также отметим 
не вполне удобное управление и откровенно кри- 
вую «интеллектуальную» камеру. 


Хороший, сильный 
39-платформер, 
на который не 
жалко потратить 
время. 


о 
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Boero Resident Evil Ha PC никогда не было. Если, конечно, не считать убогих портов суперхита с 
PlayStation. На простую и эффектную идею долгое время никто не обращал внимания, хотя бы- 
ло очевидно, что рано или поздно она будет востребована. Итак, принимайте Nocturne от 
Terminal Reality, игру-ужастик, смесь action/adventure, концептуального близнеца Resident Evil. 
Штучка получилась... странная, то есть не то что бы плохая или, не дай Бог, хорошая, а имен- 
но — странная. 


Начнем мы разговор с того, с чего я 
никогда его еще не начинал и о чем 
вообще предпочитал никогда в 
статьях не упоминать. Но тут случай 
особый. Итак, системные требования. 
Если вы вдруг захотите запустить к 
Nocturne, то убедитесь в том, что ва- 
ша машина соответствует конфигура- 
ции, указанной выше. Ну ‚а если вы _ 
захотите поиграть в творение Terminal Reality u при этом 
получить от него удовольствие, то вам потребуется стар- 
waa модель Pentium II, a еще лучше — Pentium Ш, 128 
МВ ВАМ и гигабайт свободного места Ha диске. Коммен- 
тарии тут были бы излишни, а о том, насколько Nocturne 
рационально использует полученные ресурсы, мы пого- 
ворим чуть позже. 


Дмитрий Эстрин 


Не самое последнее место в ужастике (не важно, фильм 
это или игра) занимает сюжет. События Nocturne имеют 
место почему-то в 30-х годах уходящего столетия. Как 
сотруднику секретного правительственного агентства 
США, основные задачи которого состоят в расследова- 


нии сверхъестественных и паранормальных явлений, 


вам предстоит выполнить целый ряд миссий, связанных, 
как правило, с уничтожением нечисти. Прохождение иг- 
ры не линейно. Nocturne вполне логично разбит Ha четы- 
ре части, каждая из которых практически никак не свя- 
зана друг с другом. В первой агенту со звучной кликухой 
Незнакомец (Stranger) предстоит отправиться в Герма- 
° нию, дабы найти в одном из тамошних замков артефакт, 
_ являющийся, по слухам, причиной неуязвимости вампи- 
pos, Во второй части в одном из провинциальных горо- 
дов Техаса мы будем заниматься выяснением причин ак- 
тивной деятельности некоторых покойников. В третьей 
основной миссией агента будет раскрытие преступных 
планов Аль Капоне в Чикаго, который решил построить 
фабрику имени товарища Франкенштейна. Вечетвертой 
нам придется спасать своего коллегу в кото- 
рый попытался в одном из городков © мирно до- 


жить остаток своих дней. Есть в Nocturne еще и пятая, 
заключительная, часть, но... попробуйте добраться до 
нее самостоятельно. Ибо игра, вдобавок ко всему, чудо- 
вищно сложна. Однако оставим неприятное на десерт. 


Как уже говорилось, игровой процесс Nocturne представ- 
ляет собой сочетание action и adventure. Иначе говоря, 
нам предстоит разговаривать, решать головоломки и 
стрелять. При этом пропорции действий не равнозначны. 
В первой части нам, к примеру, предстоит довольно мно- 

_го разговаривать. А в третьей — до одури стрелять. При 
этом лично мне первая часть нравится больше, чем 
третья. Осмелюсь предположить, что в такой игре значи- 
тельно интереснее разбираться в происходящем, чем, не 
вдаваясь в подробности, валить всех подряд. В общем, 
квестовая часть, прямо-таки скажем, занимательнее. Это 
несмотря на то, что диалоги явно затянуты, все МРС оче- 
видные идиоты, а головоломки, как правило, сложны и 
нелогичны. Игру вытягивает лишь великолепная атмос- 
фера, которую удалось реализовать с помощью некото- 
рых весьма эффектных приемов, которые по непонятной 
причине большинство разработчиков до сих пор предпо- 
читало игнорировать. 


NOCTURNE 


Начнем с того, что решена проблема номер один для 
action’ ов с видом от третьего лица. Да, представьте се- 

бе, господа из Terminal ВеаШу сделали камеру статичной. 

Теперь она не болтается за спиной главного персонажа, 

не сходит с ума в маленьких помещениях и вообще не 

ведет себя как пьяный боцман торгового флота на пен- 

сии. Вся игра оказалась разбита на сотни маленьких ло- 

кейшнов, каждый из которых, кроме всего прочего, ве- 

ликолепно прорисован. Кроме того, игра очень страш- 

ная, потому как темная. Порой достаточно сложно бы- 

вает отличить куст от оборотня. В результате чего вмес- 

те со зрением оказывается до предела напряжена нер- 

вная система. Что, в общем, очень хорошо сказывается 

на впечатлениях, остающихся от игры. Зафиксированная 

в одной точке камера также позволила разработчикам 

смоделировать десятки ситуаций, достойных Оскара. 

Оригинальные ракурсы порой делают чудеса. Типичный 

пример: главный герой заходит в комнату, а мы сужасом 

и восторгом обращаем внимание на то, как в дверном 

проеме за его спиной проскальзывают темные очертания 

жуткого монстра. Впрочем, разработчики далеко не пол- 

ностью воспользовались полученным потенциалом. Ло- 

вушки и прочие неожиданности встречаются, но не нас- 

только часто, как хотелось бы. Значительно чаще попа- 

даются монстры, самые жуткие гады, которых только’ 
можно представить. Особенно достают не в меру крутые 

оборотни с отвратительной привычкой нападать боль- | 
шими тусовками. Проблема решается просто, я бы ска- 
зал, примитивно, то есть с помощью двух пистолетов, с 
которыми Незнакомец сильно напоминает главного ге- 
роя одного известного фильма. Короче, до одури жмем 
на соответствующую клавишу. Иногда приходится даже 
отскакивать и убегать, но, принимая во внимание... гм, 
особенности управления, рекомендовать это можно 
только людям с устойчивой психикой. 


В общем, игра сложная. Куда идти, что делать — эти воп- 
росы возникают быстро, но быстро и решаются. А как от- 
бить атаку озверевших оборот фт неудачное 
положение камеры, в котором вид на происходящее за- 
гораживает широкая спина главного героя? Ситуацию 
несколько облегчает занудная комбинация’ сохране- 


можно. С другой стороны, понять, зачем нужно было та- 
ким странным способом уродовать игровой баланс, прев- 
ращая хорошую игру в сложный и скучный шутер, доста- 
точно сложно. 


Что касается управления, то в этом смысле Nocturne дос: 
тойный преемник порта Resident Evil на PC. Когда герой 
с трудом вписывается в дверной проем, диагноз до, 
быть очень однозначным. Под стать некоторые забавные 
| моменты анимации персонажей. Поворот на каблуках на 
360 градусов — это всегда очень мило. Со своими обеща- 
ниями об уровне жестокости разработчики явно слегка 
погорячились. Кровь есть, есть и прочие приятные ана- 


томические подробности, но вследствие тотального за- 
темнения куски мяса, декоративно развешенные 
по периметру экрана, не производят должного впечатле- 
ния. 


Перейдем к десерту. Графика в игре очень обычна. Бо- 
лее того, разработчикам не удалось избавиться от неко- 
торых архаичных деталей. Анимированный плащ главно- 
го героя — это, конечно, чудесно, но почему из него, пар- 
дон, вываливается задница Незнакомца? Все что касает- 
ся пререндеренных и прочих статичных объектов, вы- 
полнено на вполне качественном уровне, но взаимодей- 


ния/загрузки, так что, в принципе, продвигаться вперед 


ствие анимированных полигонных моделей оставляет 
желать самого-самого лучшего. 
Таким образом, на вопрос, 
справедливо ли Nocturne тре- 
бует таких ресурсов, можно от- 


ветить категоричным «нет». Ничего 
экстраординарного в графическом 
движке игры вам обнаружить не удас- 
тся. Он хорош, но не более того. В об- 
щем, у нас есть дополнительный повод 
проклинать разработчиков за безала- 
берность, неумелую оптимизацию и 
отсутствие гибких настроек графичес- 
кого режима. 


Теперь о том, можно, а главное, стоит 
ли в Noctume играть. Однозначного 
ответа, впрочем, не будет. Если вы 
соскучились по экзотике, вам не хва- 
тает острых ощущений в играх, а глав- 
ное, вы уверены в том, что ваш ком- 
пьютер вытянет это воплощение прог- 
раммистской наглости, то игрушка вам 
подойдет и, скорее всего, очень понравится. Если же 
экзотика вам по боку, острых ощущений хватает в оче- 
редном забеге демки Unreal Tournament, а машина едва 
ли его со скрипом вытягивает, то забудьте о Nocturne, 
как о ночном кошмаре. Кстати, очень точное определе- 
ние игры — ночной кошмар. 

= CMIREVIEW 
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Хороший сюжет, великолепная атмосфера, более- 
менее оригинальная концепция. 


Сверхзавышенные системные требования, баги в 
графике, устаревшее управление. 


Nocturne — игра 
для тех, кто жить 
не может без нор- 
мального Resident 
ЕМ на РС. 
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DTERRA(U) LEGACY ОТНЕС 


мотрю я Ha иконку Септерры, которая органично обосновалась на моем «рабочем столе», и чув- 
ствую, что покорен. Можно даже сказать, очарован... Нет, ну позвольте мне спросить — как может 
пятикурсник-гироскопист не полюбить игру, где ключевым символом является карданов подвес?! 
Конечно, это все шуточки. Но, тем не менее, доля истины в них есть — игра Septerra Core действи- 
тельно мне пришлась по сердцу. Но, разумеется, не за порядком набивший оскомину карданов под- 


вес, а за два своих характерных атрибута. 


Ее Величество Стилистика. Под этим 

красивым словом я понимаю самобыт- 

ность игры, ее выдержку в едином 

ключе и общий уникальный колорит. 

В этом отношении к Septerra Core на 

хромой кобыле не подъедешь - игра 
чертовски стильная. От и до — начиная с предыстории и 
заканчивая внешним обличьем персонажей, ну а про гра- 
фику на пару с дизайном даже и не говорю. 


Теперь давайте подкрепим все это фактами. Для основы 
возьмем предысторию, которую, по-хорошему, назвать 
предысторией-то и нельзя. Слишком это узкий термин для 
грандиозного творческого полета дизайнеров и сценарис- 
тов игры. Более точное определение - Концепция Игровой 
Вселенной, вот так, с чувством, расстановкой и легкой 
помпезностью. 


Итак, Концепция. Мир Septerra Core был в незапамятные 
времена искусственно создан Творцом (Creator). Этот ве- 
ликий конструктор создал шесть Оболочек (Shells), заста- 
вив их единым взмахом руки (или иной конечности — Бог 
его знает, какая у этого Творца была физиология) вра- 
щаться вокруг неподвижного Ядра (Core). Вращались Обо- 
лочки с разной скоростью, но вокруг единой Оси (Spine 
Generator). Энергия, получаемая от вращения Оболочек, 
по Оси стекала к Ядру, которое в свою очередь перерас- 
пределяло эту энергию между Оболочками, подпитывая и 
корректируя их движение. 


Ядро по форме представляло собой твердотельную сферу, 
а по сути - биокомпьютер. Аккурат раз в сто лет Оболоч- 
ки ориентировались друг относительно друга таким обра- 
30M, что луч местного светила проникал прямо к Ядру и ак- 
тивировал внутренние механизмы биокомпьютера. За эти 
недолгие мгновенья с помощью двух Ключей (Keys) можно 
было без особых проблем проникнуть в святая святых Яд- 
ра и заполучить таинственный Дар Создателя (Gift). Дар 
этот не зря пишется с большой буквы — по преданиям, его 
обладатель должен стать по силе и могуществу сродни са- 
мому Творцу... 


Ну а теперь собственно интрига. Игровые часы начинают 
тикать в тот момент, когда до противостояния Оболочек 
еще по пятьдесят лет в обе стороны. То есть, даже обла- 
дая парой Ключей, к Ядру лучше в ближайшие пять деся- 
тилетий не подступаться. Но некоему Избранному Лорду с 
первой Оболочки по имени Доскиас (Doskias) не терпится 


поскорее дорваться до наследия Творца. Конечно, проще 
всего махнуть на этого авантюриста рукой, дескать, чем бы 
Избранный ни тешился... Однако не все так просто. Преж- 
девременное инициирование механизмов Ядра может зап- 
росто привести к гибели всего мира. Однако нашего от- 
чаянного Лорда этот факт нисколько не смущал. Вместе с 
хорошо вымуштрованной и экипированной армией он на- 
чал свой крестовый поход к Ядру. 


В эти три абзаца я уложил самую суть сюжетной канвы 
Septerra Core. Более подробно излагать устройство Вселен- 
ной и ее историю я не вижу смысла, так как, во-первых, в 
47 номере все это было достаточно подробно изложено, а 
во-вторых, нам сейчас нужно сконцентрироваться на игро- 
вой механике и прочих важных внутриигровых вещах. 
Поэтому машем ручкой Творцу и переходим к следующей 
теме — действующим лицам. 


СЛНЕВОЛОСЫЕ 
НЕФОРМАЛЫЬЫ/ТЯВКАЮЩИЕ 


Нашу героиню зовут Майя (Мауа). Охарактеризовать ее 
можно единственной фразой - красива, зараза, и неиз- 
менно сексуальна. А все эта шикарная копна синих волос!.. 


Впрочем, не будем продолжать эту тему, тем более что на- 
ша героиня особых поводов для подобных разговоров не 
подкидывает. Девчушка весьма серьезно настроена и 
вообще заслуживает искреннего уважения. Судите сами — 
она не теряет голову даже в самых сложных ситуациях, 
стоически переносит невзгоды и каверзы судьбы, а глав- 
ное — не треплет попусту языком и все свои мысли выра- 
жает предельно лаконично. Согласитесь, последнее - не 
слишком характерное качество для большинства предста- 
вительниц прекрасного пола! ;) 


Судьба у героини была, прямо скажем, не сахар. В детстве 
она потеряла родителей во время разборки двух Лордов с 
первой Оболочки. Для Избранных такие как Майя в луч- 
шем случае были просто разумными животными, а в худ- 
шем — мешающимися под ногами насекомыми. По той при- 
чине Лорды не слишком обращали внимание на потери 
среди Мусорщиков (Scavengers) — народа со второй Обо- 
лочки, жившего за счет сбора и восстановления выбро- 
шенных технических средств и всяких других сложных тех- 
ногенных штучек Избранных. Сама Майя, равно как и ее 
родители, была именно такой Мусорщицей. 


Синеволосая красавица, безусловно, главный, но не един- 
ственный герой игры. К ней могут присоединяться (и при- 


соединяются) по ходу драмы еще двое компаньонов. Пер- 
выми спутниками Майи станет несколько экзотическая, но 
весьма забавная парочка - панк-механик с шикарным эра- 
кезом и его верный собакообразный робот. Последний, 
кстати, очень сильный воин; вот только говорить не умеет, 
но все-все понимает! 


Каждый из персонажей обладает статистикой, к которой 
относятся ровно десять основных параметров — Strike, 
Armor, Power, Core, Strength, Agility, Perception, Psyche, 
Vitality, Speed. По мере накопления опыта (читай, по мере 
уничтожения противников) все они будут потихоньку рас- 
ти. Но вот что забавно — регулировать их рост нельзя! На- 
числение бонусов происходит автоматически, и какие ал- 
горитмы заложены в недра программы - неизвестно. Но 
прогресс заметен, это однозначно. 


Вот такая ролевая система. У нее, безусловно, есть свои 
плюсы, но все же за такую прямолинейность причислить 
берега Core к чистым hardcore ролевикам я не рискну. Ка- 
кая же это, с позволения сказать, ролевая игра без гене- 
рации персонажа и с резко ограниченными возможностями 
прокачки? К тому же, помимо этих двух... ммм... особен- 
ностей, есть еще и океан более мелких причин, по кото- 
рым Septerra Core на классический RPG попросту не тянет. 
Перечислять их отдельно не буду - после того как слон 
пропущен, ловлей мух не занимаются... В общем, в силу 
всего вышесказанного, жанр игры в шапке статьи после 
минутного колебания был установлен как Adventure + RPG, 
но никак не наоборот. 


Но оставим пока на время ролевую систему и поговорим о 
более приземленных вещах. Например, о графике и интер- 
фейсе. 


Движок у игры самый что ни на есть спрайтовый; о трех- 
мерных объектах он и краем уха не слыхивал. Впрочем, это 
нисколько не мешает Septerra Core визуально быть очень 
симпатичной. Задники и персонажи прорисованы «на от- 
лично», причем не подкачал ни общий стилистический ди- 
зайн, ни конкретное техническое воплощение. Единствен- 
ной промашкой разработчиков, пожалуй, следует признать 
излишнюю дерганность движения персонажей, а также 
грубую окантовку последних (на светлых фонах четко вид- 
на черная кайма вокруг фигур). Но по большому счету это 
не так уж критично. 


Вот что действительно произвело приятное впечатление, 
так это любопытный стиль, в котором нарисованы персо- 
нажи. Формально - это аниме, но на деле он таковым не 
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является. Скорее, это «европейское» аниме — персонажи 
выглядят как-то более похожими на людей, а не на боль- 
шеглазых кукол с гипертрофированными формами. Хотя, 
как ни крути, но от некоторой «кукольности», присущей 
аниме, Septerra Core никуда не делась. Впрочем, повторяю, 
могло бы быть и хуже. 


Управление героями выполнено классически - 
ройЕ`п`сйсК, если кратко. Один щелчок - и ваши ребята 
неспешно пошли, два щелчка — и они уже стремглав бро- 
сились к точке назначения. Удобно воплощена система то- 
варно-денежных отношений - в магазинчиках, разделен- 
ных по категориям (в одном торгуют «лечилками», в дру- 
гих — броней и т.д.) можно сразу отметить нужное коли- 
чество любых предметов, а затем скопом купить их или 
продать. Кстати, еще один любопытный факт - в магази- 
нах можно воровать, если в команде есть персонаж с соот- 
ветствующим навыком. У меня таким хлопцем был элек- 
тронный песик, который за несколько попыток обогатил 
инвентарь на пару сотен золотых и несколько полезных 
предметов. Однако халява быстро закончилась, когда вла- 
делица магазина застукала группу с поличным и выгнала 
ребят вон из помещения. Пожав плечами и сделав камен- 
ное лицо, я вновь направил стопы персонажей к магазину. 
И что вы думаете? Ха, отрытым текстом сказали — мол, 
сейчас такая страшная криминальная обстановка, что при- 
дется повысить цены. И, между прочим, в окрестных наб- 
людалась точно такая же ситуация. Правда, цены обеща- 
ли впоследствии скинуть, но пока дождешься дешевых 
распродаж... 


Помимо перемещения по конкретным локациям - городам, 
заводам, станциям, замками и пр. - герои будут странство- 
вать и по глобальной карте. На ней осуществляются пере- 
мещения между локациями, причем без риска энкаунте- 
ров. 


Инвентарь у группы общий, что очень удобно. Предметы 
разделены Ha две категории — лечебные и ключевые. Пос- 
ледние объединяют в себе все то, что потребуется для вы- 
полнения квестов жесткой сюжетной линии. Ну а с лечеб- 
НЫМИ — BCE И Так ясно. 


КАРТЫ, ЛЕ -Ь/ И 
БОЛЬШО-ОЙСТВОЛ 


В чем-чем, а в неоригинальности сражений Septerra Core 
обвинить никак нельзя. Вторую такую хитрую систему еще 
надо поискать — тут намешаны и реальное время, и похо- 
довый режим, и прыжки в половину экрана без шеста и ба- 
тутов. В общем, разбираться надо подробно. 


Итак, начнем с того, как начинается бой. Крик валькирий 
раздастся в тот момент, когда противник заметит ваш от- 
ряд. Еще раз обращаю ваше внимание - не ваши ребята 
заметят противника, а именно противник проявит соответ- 
ствующий интерес. Поэтому в игре нередко встречаются 
ситуации, когда группа незамеченной проскакивает прямо 
за спиной нерасторопного монстра. 


Но вот гонг пробил — Майя и сотоварищи оказались в цен- 
тре внимания какого-то монстра. А вот дальше происходит 
невероятное — все без исключения участники предстоя- 
щей сечи совершают суперпрыжок. Они перемещаются на 
ближайшую открытую площадку или, по крайней мере, 
располагаются так, чтобы быть на виду и не закрывать 
друг друга от вашего бдительного ока. 


После этого начинается собственно бой. Назвать его похо- 
довым было бы грубой ошибкой, в реальном времени - ко- 
верканием истины... А впрочем, не важно как обозвать, да- 
вайте я просто расскажу, как происходит сражение, а вы 


уж сами придумайте ему подходящее название. Итак, под 
портретом каждого из персонажей появляется индикатор, 
разделенный на три одинаковых секции. Этот индикатор 
начинает в режиме реального времени заполняться. Как 
только бегущая полоска перевалит за треть, т.е. заполнит 
хотя бы первую секцию, то данный персонаж может атако- 
вать противника. Но! Эта атака будет самой слабой. Если 
выждать до заполнения второй секции, то удар будет ощу- 
тимо сильнее, а если набраться терпения до полной зап- 
равки индикатора, то персонаж проведет нечто вроде су- 
перприема. Потери со стороны противника будут соответ- 
СТВУЮЩИМИ. 


Во время заполнения индикаторов управлять своими подо- 
печными нельзя. Они стоят как истуканы и ждут команды, 
которая отдается щелчком мышки на портрете. Как только 
вы отдадите соответствующую директиву, игра останавли- 
вается (подвешивается на паузу) и ждет принятия кон- 
кретного решения. Тут вы можете, не торопясь, выбрать, 
кого атаковать, как атаковать и атаковать ли. 


После отдачи приказа происходит, естественно, его испол- 
нение. Если персонаж обладает способностью только к 
ближнему бою, то он совершает коронный суперпрыжок и 
атакует указанного противника, а потом также эффектно 
ретируется. Если же возможна атака с дистанции, как, нап- 
ример, у Майи, то она просто обращает свое гневное личи- 
ко к супостату и нашпиговывает противника свинцом. К 
слову, такой вещи, как патроны, в Septerra Core не предус- 
мотрено - их количество не ограничивается и не индици- 
руется. Так сказать, патронный коммунизм! 


Надо заметить, что далеко не всегда текущая боевая си- 
туация предполагает атаку противника. Часто придется, 
например, лечить персонажей, применять магию (о ней 
еще поговорим) или даже воскрешать из мертвых своих 
подопечных. К вопросу о графике - все эффекты для по- 
добных действий реализованы фантастически красиво. 
Просто фантастически красиво. 


А как ведут себя противники в ответ на акробатические 
кульбиты ваших героев? Да точно так же. Так же прыгают 
для атаки с ближней дистанции, так же применяют спе- 
циальные способности (перед этим около противника 
появляется надпись charged — мол, я заряжен и очень опа- 
сен), так же используют магию (если умеют). 


Под специальными способностями скрыты аналоги при- 
вычных скиллов. Скажем, у панка-механика есть специаль- 
ный скилл герай, с помощью которого он может чинить 
электропсинку или за считанные секунды разбирать на 
запчасти вражеских роботов. Причем, что немаловажно, 
применить этот скилл он может только при заполнении, 
как минимум, первых двух секций индикатора. Специаль- 
ные способности противников тоже весьма разнообраз- 
ны — от нанесения солидных повреждений всем вашим по- 
допечным до воровства денег. 


Существенное и, пожалуй, единственное неудобство сис- 
темы сражений в Septerra Core — полное отсутствие какой- 
либо статистики противников. Например, невозможно по- 
HATb, сколько у врага еще осталось хит-поинтов. Это, бе- 
зусловно, мешает тщательно распланировать свои дей- 
ствия и сводит на нет применение хитрых тактических ма- 
невров. 


Теперь о системе магии. Заклинания в Septerra Core пред- 
ставлены в виде двух с половиной десятков Карт (Fate 
Cards). Каждая такая Карта представляет собой отдельное 
самодостаточно заклинание, например, лечение, атаку ог- 
нем, атаку водой и т.д. Но самое интересное, что для по- 
Лучения наиболее разрушительных и эффективных спел- 
лов нужно комбинировать эти Карты (до трех штук). 
Итого, полный перечень заклинаний, учитывая та- 
кие комбинации, включает 124 уникальных спелла. 


После применения заклинания карта никуда не ис- 
чезает. Зато исчезает некоторое количество Энер- 
гии Ядра, которую совместно аккумулировали ваши 
"| герои и которая отображается синей полосой ввер- 
| ху экрана. Восстановить ее можно с помощью спе- 
| циальных рун (Core Rune). 


И в заключение разговора о сражениях — несколь- 
ко слов об АГ. Как я говорил, сама система боя нак- 
) ладывает существенные ограничения на широкий 
размах тактической мысли, да и пауза введена ско- 
рее для удобства, нежели для выделения достаточ- 
ного количества времени на принятие решения. В 
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силу всего этого интеллект противникам особенно и не ну- 
жен. Нападают они на всех героев приблизительно с оди- 
наковой регулярностью, выбивая вашу партию по принци- 
Пу «всех по чуть-чуть». Впрочем, иногда и не «по чуть- 
чуть», все зависит от силы атаки монстра. 


УСЛОВНОСТИ, ОП УСЛОВНОСТИ 
СНОВАС/ЛО//-Ы-УСЛОВНОСТИ 


Ключевым словом для любой «японской» RPG является иг- 
рабельность. Без нее никуда. Именно поэтому разработчи- 
ки зачастую приносят в жертву реалистичность игры, что- 
бы повысить удобство и динамику. В свою очередь, пре- 
небрежение реалистичностью вводит массу курьезов и 
спорных моментов. Их не следует, конечно, считать пря- 
мыми недостатками, но и на гениальные потуги они тоже 
не тянут. Судите сами. 


Про суперпрыжок я уже говорил — мало того что сам бой 
начинается с акробатики, так еще и попрыгунчики наши 
скачут на такие дистанции, что аж дух захватывает. Лад- 
но, пусть это будет объясняться низкой гравитацией пла- 
нетной системы. 


Но вот как, к примеру, объяснить другой факт — электрон- 
ный пес лечится... хлебом, пускай и с вдвое меньшим 
эффектом! Вот это уже казус и нонсенс. Конечно, было бы 
неудобно, если бы он не лечился стандартными средства- 
ми вовсе, но все равно по первому впечатлению это кажет- 
ся ну очень странным. Так что имейте в виду — коренья и 
хлеб позитивно влияют на тонкую электронику, на ком- 
пьютеры в том числе. Только не используйте это на прак- 
тике — я помню, как один особенно одаренный читатель 
сунул номер нашего журнала в микроволновку, чтобы 
«прочитать скрытый текст, который появляется только при 
нагревании журнала»... Понимать надо, где шутим и под- 
калываем, а где говорим серьезно! Впрочем, уверен, боль- 
ше таких смелых экспериментаторов уже не делают! ;) 


Но вернемся к начатой теме. Еще одна странность Septerra 
Core — исчезновение симптомов вредного заклинания, на- 
ложенного на вашего персонажа, сразу после смерти кас- 
тера. Особенно меня смущает полное исчезновение отрав- 
ления. Оно, конечно, только на руку, но все равно как-то 
больно подозрительно. 


Притянута за уши невозможность управления персонажа- 
ми во время боя. Ну почему нельзя было дать им возмож- 
ность хотя бы немного размять конечности?.. 


А респаунинг монстров, причем стопроцентный? Выглядит 
дико, когда вы возвращаетесь на предыдущую вычищен- 
ную до блеска локацию, а там кишмя кишат воскрешенные 
монстры. Заметьте, не просто несколько вновь оживших 
противников — а полный комплект, все до единого. Ну по- 
чему разработчики не взяли на вооружение куда более 
реалистичную идею респаунинг-центров или хотя бы пос- 
тепенного респаунинга? Не нахожу ответа. 


JUST KEEPTHOSE 55) СТУВМИГ 


Хотите субъективное впечатление? Septerra Core — прият- 
ная вещь, за которой можно не просто скоротать время, а 
именно оттянуться. Меня несколько удивил невысокий 
балл, который выставили игре забугорные онлайновые иг- 
ровые издания. Уж не знаю, чем они руководствовались и 
с чем сравнивали Септерру и вообще как подходили к 
оценке. Конечно, это He Baldur's Gate в своем концеп- 
туальном величии и не Might and Magic VII со своей уни- 
кальной комплексной ролевой системой. 


Septerra Core - просто очень интересное приключение. 
Глобальное, стильное, да еще и с ролевыми элементами. 
Неужели этого мало?.. 


CWE VIEV/ 
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де ты, UFO/X-COM, шедевр Ha веки вечные? Где Te времена, когда каждая игра казалась мне хоро- 
шей и интересной? В новом творении богатой и предприимчивой компании Eidos, отметившейся не- 
давно на аркадно-ролевом фронте (Revenant и Legacy of Kain), я вижу лишь посягательство на са- 
мый святой для меня жанр: tactical combat simulation. На большую игру, включающую стратегичес- 
кую и тактическую части, нелинейный сюжет и науку. В принципе, разработчиков Abomination, ре- 
бят из Hothouse, можно понять: с момента выхода Х-СОМ Apocalypse прошло уже более двух лет, 
ничего подобного за это время не появлялось и даже не анонсировалось. Так чего морочить голову 
себе и другим? Берем за основу структуру старого шедевра, упрощаем все что можно, убираем по- 
шаговость сражений, а дальше — дело техники: краски посочнее, взрывы поярче, девочки покраси- 
Bee, и готово. Кстати, само слово «Abomination» переводится как Гадость. Вот в нее и поиграем :). 


Интернет: www.hothouse.org/english/abomination/ 


Разработчик: Hothouse Holdings Ltd. 


Издатель: Eidos Interactive 


Платформа: PC 
Жанр: Стратегия 


Лев Емельянов 


КАКРСЕНАЧИНАЛОСЬ 


Предыстория... Ну, разумеется, предыстория была. Была эпидемия, унесшая тысячи жизней в Нью- 
Йорке и перекинувшаяся на Лос-Анджелес, Потом ученые выделили болезнетворный микроорга- 
низм. Впрочем, что я вам буду своими словами пересказывать? Обратимся к первоисточникам — 
секретным материалам проекта Nemesis. 


Из отчета научного отдела об изучении образцов чужеродных токсинов: «Образцы, взятые ранее в 
Нью-Йорке, сильно отличаются от более поздних из Лос-Анджелеса и по-разному ведут себя при 
проведении различных тестов. Хотя более поздние образцы содержат те же вещества, что и ран- 
ние, их концентрация в тысячу раз выше. Выделенные ранее бактерии разлагают образцы тканей 
в течение 6 часов. Поздние образцы микроорганизмов делают это за 2 минуты. Глав- 
ное различие в том, что бактерии стали меньше в размерах, и если раньше они пере- | 
давались от человека к человеку через прикосновения, то теперь инфекция распрос- 
траняется воздушным путем». 


Впечатляет? Но это еще цветочки. 


..0 существовании Правоверного (Faithful) Культа правительство знало еще до начала | 
эпидемии, но не придавало ему слишком большого значения. Однако, когда люди ста- 
ли превращаться в кошмарных мутантов, выяснилось, что бактерии, вызвавшие зара- 
зу, содержат чужеродный генетический материал — ДНК. Всеобщее отчаяние, хаос, ка- | 
жется, ничто не может противостоять инфекции. И тут Культ поднимает свою мерзкую 


— 


правоверную голову. Его приверженцы захватывают целые районы города, убивают 
мирных жителей и наводняют улицы жуткими тварями (или твари сами их наводняют? 
Черт его знает, но, в любом случае, культисты их охраняют и им поклоняются). Нашим ответом ста- 
ло создание спецотряда, названного в честь богини мести Немезиды. Кому мстить будем? Культис- 
там или микробам? Да какая разница, главное, чтобы весело было! 


достоин ст B 
Большая, стильная и интересная игра, не отягощен- 
ная избыточной сложностью и глубиной. 


H E a 0 C T A T K 
Аркадные бои и упрощенная стратегическая модель. 
10 


А Изпротокола медицинской груп- 
пы: «Культист, найденный после 
резни в МакКейл Билдинг, был 
И Помещен в изолятор. Это жен- 
щина 22 лет с заболеванием в 
поздней стадии. Ее тело покры- 
Е вают образования от 6 до 8 дюй- 
мов в длину, имеющие цвет от 
багрового до темно-пурпурного. 
Образования гноятся, сочатся 
черными выделениями, отврати- 
тельно пахнут и периодически 
вскрываются, превращаясь в от- 
крытые раны. Через 6 часов на- 


P E 3 
Игра претендует 
на титул преемни- 
ка Х-СОМ, но ре- 
не тя- 


шительно 
нет. 


чал разрушаться скелет. Кости скручиваются, увеличи- 
ваются в размерах, пропарывая ткани. После 20 минут 
ужасной агонии больная умерла. Вскрытие ее тела выявило ту же самую чужеродную ДНК и те же 
симптомы бактериального заражения, что и в предыдущих случаях, но концентрация и вирулен- 
тность в данном случае была в десять раз выше.» 


Ничего так, да? Пожалуй, в X-COM все было не так ужасно, здесь скорее System Shock II 
ближе по духу и атмосфере. Итак, на самом высоком уровне принято решение, организо- 
ван спецотряд Nemesis, созданы штаб-квартиры, военные базы и исследовательские ла- 
боратории, пора очищать мир от этой Гадости. 


СОБСТВЕННО РА 


Так в чем же конкретно заключается игровой процесс? Х-СОМ Apocalypse хорошо помните? Так вот, 
все то же самое, только упрощенное, и бои в реальном времени. Ах, вы его не помните... Вообще 
He играли? Тогда объясняю на пальцах. Есть город. В этом городе у отряда Nemesis есть военные и 
научные базы, которые нельзя потерять. Время тикает постоянно, его можно ускорить или замед- 
лить. Периодически на стратегической спутниковой карте города обнаруживаются «горячие точки», 
с которыми надо срочно разбираться. Отбираем четырех бойцов, экипируем их, кликаем на «горя- 
чей точке», после чего загружается тактическая миссия. Миссии эти всегда начинаются одинаково: 
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Detonate „ 


четверо наших стоят вокруг джипа, а спустя 5 секунд по ним на- 
чинают со всех сторон стрелять. После того как все mission objec- 
tives будут выполнены, надо вернуться к джипу и погрузиться в 
него. Снова оказываемся на стратегической карте города и уз- 
наем, сколько опыта получили бойцы и сколько добра они при- 
волокли. Вот и все. Каждая миссия вроде бы генерируется слу- 
чайно, но эта «случайность» имеет свои закономерности: напри- 
мер, местом действия могут быть как трущобы, так и респекта- 
бельный пригород, но в обоих случаях вам придется искать клю- 
чевого персонажа и под огнем вести его в джип. 


Где проходит граница между реал-тайм стратегией и тактичес- 
ким симулятором боя? Вопрос был поставлен давным-давно, и 
каждый отвечает на него по-своему. По мнению большинства, 
главные отличия симулятора — это реализм и ограниченность 
ваших сил и средств. Если в RTS вы можете просто наштамповать 
сотню юнитов и задавить ими врага, то в реал-тайм воргеймах 
типа Myth, Gettisburg!, Dark Omen и иже с ними вы вынуждены 
малыми силами уничтожать в три-четыре раза превосходящие 
армии противника. Тут экономика уступает место тактике. Прав- 
да, почти во всех «классических» RTS присутствуют миссии, где 
нужно десятком юнитов кого-нибудь разбить или кого-то эскор- 
тировать, или и то и другое вместе... Так что же, эти миссии — 
тоже тактические симуляторы? Нет ответа. А в отношении наше- 
го пациента? 


Да... Если честно, иногда хочется назвать творение Hothouse 
реал-тайм стратегией. Рассмотрим бой — ядро игры, вокруг ко- 
торого, собственно, все и закручено. На первых порах вашими 
основными мишенями будут опорные пункты (strongholds) куль- 
тистов. Их надо уничтожить, и тогда жизнь станет лучше и весе- 
лее. Для ликвидации стронгхолда нужно всего лишь перебить 


ABOMINATION: 


всех врагов и уничтожить все оборудование на тактической кар- 
те. Если с первым все более-менее понятно, то по поводу второ- 
го иногда приходится чесать затылок. Дело в том, что «оборудо- 
вание» (equipment) — понятие емкое и может означать все что 
угодно. Например, в одной из миссий мне сообщили, что задание 
выполнено, когда я взорвал танк. Этот танк стоял себе на улице, 
CO всех сторон окруженный обычными автомобилями, никого не 
трогал, и вдруг такое... Кстати, взорвался он после пары очере- 
дей из автомата Калашникова. Это к вопросу о реализме, как 
необходимом компоненте тактических симуляторов. В другой 
аналогичной миссии пришлось уничтожать 2 десятка ящиков 
(причем догадаться об этом можно было только по тому, что кур- 
Cop превращался в прицел при наведении на них) и какую-то 
странную конструкцию на крыше. Но, разумеется, уничтожением 
стронгхолдов дело не ограничится. Вам придется спасать людей, 
ставить в указанное место анализатор воздуха, брать образцы 
чужеродной ткани, одновременно перезагружать 2 компьютера, 
находящихся на разных концах карты, а потом в течение 60 се- 
кунд загружаться в джип, уничтожать обелиск, окруженный по- 
лусотней молящихся погруженных в транс культистов, и т.д. и 
тл. 


Реальное время — штука суровая, предъявляющая высокие тре- 
бования к таким параметрам игры, как графика, звук, интерфейс 
и искусственный интеллект. Гра- 
фика должна быть не просто 
красивой, а НАГЛЯДНОЙ. У вас 
нет времени вглядываться и раз- 
бираться, вам нужно все пони- 
мать с первого взгляда. Графика 
в нашей Гадости, на мой взгляд, 
мелковата. Для скриншотов :). А 


=  Оеопае 


если серьезно, то зачастую гранату, пущенную врагом, заме- 
чаешь только в момент ее взрыва. Зато уж это она делает очень 
красочно. Вообще, взрывы — конек игры. На пару секунд экран 
становится белым. Абсолютно белым! Взорвите любой автомо- 
биль и убедитесь. Окружающий мир интерактивен, но в меру. Ec- 
ли объект можно уничтожить, то курсор превращается в мишень 
при наведении на него. Уровни трехмерные или, лучше сказать, 
многоэтажные, но точно такая же «трехмерность» была в Х-СОМ 
Apocalypse и Warhammer 40K: Chaos Gate. Что в графике мне дей- 
ствительно понравилось — это кровища. От людей, в которых 
попадают пули, во все стороны разлетаются кровавые ошметки, 
а особо мощные пушки просто рвут тела на части, наподобие то- 
го, как было в Fallout II. 


Звук хорош. Музыка в формате CD-Audio вполне соответствует 
духу игры и очень напоминает мелодию из Х-СОМ Apocalypse. 
Шумы, крики и выстрелы вполне функциональны и очень помо- 
гают в бою. Приятный женский голос комментирует каждое ва- 
ше действие (впрочем, его можно отключить). Короче, к звуку 
претензий никаких. 


Интерфейс подкачал. Да, управление, увы, корявое. И пауза с 
возможностью раздать приказы не очень спасает. Неудобно сде- 
лано инвентори. Чтобы съесть в бою стероид, надо нажать про- 
бел (пауза), выбрать бойца, вынуть у него из рук оружие, взять 
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этот стероид, закрыть инвентори, использовать его на себе, по- 
том снова открыть инвентори и взять в руки оружие. После это- 
го можно вновь снимать сражение с паузы. Во время игры в 
Abomination мне пришла в голову парадоксальная мысль: а по- 
жалуй, пошаговый бой был бы более динамичным! И нервных 
клеток жег бы меньше. Записываться во время миссий нельзя, и 
это есть правильно, их можно просто переиграть заново. За это 
авторам жирный плюс. 


И наконец, искусственный интеллект, АТ, или, как его иног- 
да зовут, «искусственный идиот». По идее, он обязан при- 
сутствовать в игре, хотя, как ни странно, не во всякой. Нап- 
ример, в любимых всеми Commandos он отсутствовал как 
факт. Ваши бойцы делали ТОЛЬКО то, что вы им приказы- 
вали, а оппоненты-фашисты жестко придерживались эле- 
ментарных скриптов: иди по заранее установленным мар- 
шрутам, увидел врага, лодку или труп — кричи и стреляй. И 
для Commandos, тактической головоломки в реальном вре- 
мени, это было аккурат то, что надо. А что искусственный 
интеллект подразумевает в случае Abomination? Если ис- 
пользовать терминологию, принятую в RTS, то Pathfinding 
(умение, не потерявшись, придти в заданную точку) солдат 
— просто вне конкуренции! Нет, я абсолютно серьезен. Ес- 
ли вашим бойцам приказано держаться группой, то будьте 
уверены — они действительно всюду будут вместе. Если вы 
приказали им залезть на крышу дома, стоящего на другом 
конце карты — залезут, причем в считанные секунды. Еще 
положительный момент — солдаты сами используют стерои- 
ды и перезаряжают оружие. А вот АГ как таковой, увы, не 
фонтан. Ваши вояки рвутся в бой, несмотря ни на что, и ос- 
новные силы уходят на то, чтобы удержать их от этого. Что 
касается врагов, то они по безмозглости вполне сравнимы с 
монстрами из Diablo — увидев наших, с криками «Умри, не- 
верный!» кучей бросаются вперед, паля из всех стволов. В 
бою нет так называемого Верховного Оппонента, который 
всегда присутствует в классических RTS и как бы осущес- 
твляет единое руководство всеми своими юнитами. В 
Abomination каждый враг действует сам за себя, стреляет 
только когда видит цель, а услышав пальбу — бежит со всех 
ног разбираться. 


Оригинально и с претензией на реализм в игре решен воп- 
рос с лечением непосредственно во время сражения. Съев 
(а может, вколов? непонятно) стероид или использовав ап- 
течку, боец восстанавливает утраченные хит-пойнты, но не- 
надолго. После окончания боя он опять будет совсем совсем 
больной, и вам придется оставить его в покое, пока ни выз- 
доровеет. Вначале я злился, что на дело можно брать всего 
четырех бойцов, и в голове у меня крутились колкости по 
поводу вместимости джипа (на вид в него десяток людей 
вполне может поместиться). Пройдя несколько миссий, я из- 
менил свое мнение. Даже абсолютно нулевый солдат под- 
разделения Nemesis стоит десятка культистов, хотя оружие 
они используют одинаковое. Суммарной огневой мощи ва- 
ших бойцов вполне хватает, чтобы разобраться с противни- 
ками, а вот управлять бОльшим количеством народу было 
бы просто невозможно. 


МАЛЕНЬКИЕХИНТЬ/ 


Не могу удержаться и ни привести несколько простых сове- 
тов, которые помогут в игре на первых порах. 


От гранаты можно убежать. Если вы видите, что у кого-ни- 
будь из противников в руках появился такой ма-а-аленький 
шарик, тут же прекращайте всякую стрельбу и бегите. Луч- 
ше вбок, но можно и назад. Пока ваши бойцы будут опус- 
кать оружие и разворачиваться, противник швырнет грана- 


Ty им под ноги, но солдаты успеют отбе- 
жать на десяток шагов, прежде чем она 
взорвется. 


Переносной Motion Scanner — один из са- 
мых полезных девайсов в игре. Если сол- 
дат им экипирован, то вы будете видеть на 
мини-карте врагов и, самое главное, зоны 
их обзора. Сильно помогает в борьбе с 
превосходящими силами. 


>| Обыскивайте все помойки, старые ящики и 
трупы. Именно эти места являются основ- 
ными источниками стероидов. 


РОЛЕВЫЕЭЛЕМЕНТЫ 


Куда уж без них в современном мире... В 
нашей Гадости у солдат пять параметров: 
Reactions, Health, Accuracy, Stealth и 
Explosions. Полученный в бою опыт ис- 
пользуется для повышения этих характеристик, причем де- 
лать это можно вручную, самостоятельно решая, что имен- 
но улучшать. Крайне любопытно решен вопрос с распреде- 
лением полученного в бою опыта между вашими подчинен- 
ными. Допустим, в миссии участвовало 4 солдата. Выполнив 
задачу, они набрали некий суммарный experience. А теперь 
вы имеете полное право самым жестоким образом кинуть 
троих из них и использовать весь опыт для повышения па- 
раметров кого-то одного. Более того, только так и нужно 
поступать, потому что иначе вам не удастся воспитать ис- 
тинных суперменов. 


Вообще, с самого начала рекруты находятся в неравном по- 
ложении. Есть 8 бойцов с выразительными портретами, 
биографиями, кличками наподобие того, как было в Jagged 
Alliance I/II, и специальными способностями. Это подвер- 
гшиеся генетическому измене- 
нию добровольцы, стоящие у 
истоков проекта Nemesis и став- > 
шие, вероятно, самыми крутыми 
солдатами на планете. А в кон- 
це списка — безликие бывшие 
полицейские и военные. Игра 
аккуратно подсчитывает вра- 
гов, убитых каждым конкрет- 
ным солдатом, и присваивает 
им очередные воинские звания. 
Вот, собственно, и все ролевые 
элементы. 


= —Detonate- 


ОРУЖИЕ 


Разнообразие доступных видов 
вооружения сделает честь лю- 
бому истинному симулятору. 
Полтора-два десятка обычных и 
автоматических пистолетов, 
снайперские винтовки, ремин- 


mm. ви 


TTOH, несколько автоматов, включая незабвенный Калаш 
AK-47, ручной пулемет, мощнейшая Sentry Cannon (рулезз!), 
гранатомет и так далее, и тому подобное. Каждая пушка 
имеет несколько параметров типа дальности стрельбы и на- 
носимого вреда — все очень просто для понимания и наг- 
лядно в бою. Конечно, зря Hothouse поленились и не ввели 
хотя бы элементарный менеджмент ресурсов. У меня, нап- 
ример, после первых пяти миссий полностью закончились 
стероиды и образовались гигантские запасы абсолютно не 
нужных ремингтонов и боеприпасов к ним. Ну почему, спра- 
шивается, нельзя продать это и прикупить еще стероидов? 
Их что, во всем городе нет в продаже? И еще. По умолча- 
нию солдат при экипировке получает 4 обоймы боеприпасов 
к выбранной пушке. Советую брать минимум 7 обойм, ина- 
че с середины миссии боец будет стрелять из пистолета. 


итого 


Так что же можно сказать про нашу Fagoctb-Abomination в 
заключение? Игра красивая. Игра веселая. Легкая в освое- 
нии. Хотел написать: Х-СОМ для детей, но потом вспомнил, 
что так в свое время называли Incubation: the Time is 
Running Out (Blue Byte), а вот уж эти две вещи между собой 
равнять абсолютно некорректно: в огороде — бузина, а в 
Киеве — дядя. Вероятно, тем, кто в Х-СОМ не играл, 
Abomination понравится. Меня же покоробила крайне упро- 
щенная стратегическая модель, отсутствие менеджмента, а 
также аркадные бои с неудобным управлением, нивелирую- 
щие всю систему тщательной экипировки солдат и ролевую 
составляющую. В любом случае, игра стоит того, чтобы ее 
хотя бы разок пройти. А у меня лично она вызвала, среди 
прочих чувств, ностальгию по прежним временам. Поже- 
лаем же компании Eidos дальнейших успехов, но, по-моему, 
экшны от третьего лица с женским персонажем в главной 
роли у нее получаются лучше. 


СМКЕМЕИ/ 
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Платформа: PC 

Жанр: симулятор 

Издатель: Mindscape 

Разработчик: Creature Labs 

Количество игроков: 1 

Требования к компьютеру: Pentium 166, 32 МВ RAM, Win’ 95/98 
Интернет: www.creatures3.com 


7 
“eASOLNGANI 


San, 


5 42 а. . ыы 


CREATURES 


р зе a 
ie et = Ped 


eae - anion р = 


Страна MIFP e #23(56) e Декабрь 1999 


reatures 3 — теперь норны в космосе! Специально для Mindscape есть предложение организовать 
игровой сериал по японскому образцу, выпустить Creautures Racing и Creatures Fighting (Creatures 
Adventures, кстати говоря, уже вышел), превратить норнов в американских национальных героев 
и достичь, таким образом, благополучия и процветания. Специально для вас есть другое предло- 
жение: не играйте в Creatures 3! Особенно, если вы нормальный человек. В противном случае 
вы превратитесь в сумасшедшего монстра, одного из тех, кто днем выращивает стада норнов, а 
по ночам тусуется на конференции родного сайта www.creaturelabs.com/cdn/, обсуждая перспек- 


тивы создания всеядного морозоуст ойчивого вида. 


Если вы все же не вняли моим ис- 
кренним советам и решили поиграть, 
то первым же делом лезьте на до- 
машнюю страницу игры и скачивайте 
все, что оттуда можно скачать. Осо- 


го вы не сможете оценить все прелести игры и ограни- 
читесь банальным наблюдением за происходящим. 


Прошу прощения, но, может, кто-то не знает, что такое 
Creatures? На всякий случай сообщаю, что это такой си- 
бое внимание обратите на три довес- | мулятор жизни, сложнейшая и совершеннейшая модель 
ка, которые называются Brain in a Vat, Biochemistry Set и искусственного интеллекта на данный момент. Игроку 
URGEncy. Первый графически отображает нейрофизи- ых к. 22 ж = я 
ческие процессы, протекающие в мозгу вашего питомца, boone 4 
второй позволяет выяснить биохимический состав нор- / 
на, а также производить инъекции, третий поможет по- 
нять, что же в настоящий момент делает ваш подопеч- 
ный, и заставить его делать то, что нужно. Без всего это- 


отводится достаточно пассивная роль наблюдателя. В 
принципе, он может вмешаться в происходящее, теоре- 
тически способен отдавать команды норнам и каким-то 
образом управлять их действиями, но большую часть иг- 
рового времени приходится просто смотреть. Точнее, не 
смотреть, а наблюдать, следить, исследуя, таким обра- 
30M, возможности artificial life. 


Жизнедеятельность HOPHOB подчиняется определенному 
циклу: они рождаются, учатся, занимаются воспроизвод- 
ством и, в конце концов, умирают. Вообще, когда норн, 
которого мы так старательно опекали, учили и защища- 
ли от природных катаклизмов, начинает кашлять, со сло- 
вами «моя устала» ложится на землю и перестает реаги- 
ровать на внешние раздражители, становится... гм, 
очень плохо. Чувствительным людям в этот момент мож- 
но рекомендовать отойти от компьютера подальше. А 
вообще пускать все на самотек не советую. В Creatures 3 


CREATURES 


создание всех этих машин чем-то 
напоминает серию Incredible Machi- 
пе от Sierra. 


Цели игры остались такими же 
прозрачными, какими и были. Вы- 
ведение новых видов норнов — это, 
знаете ли, не цель, а занятие на 
долгие недели. Причем вряд ли у 
вас получится сделать то, чего вы 
хотите. Генетика, знаете ли, — это 
наука. Все, чего я смог добиться в 
конечном результате, — появление 
на свет божий целого поколения 
| норнов, которые мистическим обра- 
зом тянулись к воде. Наверное, 
< упустил какой-нибудь важный мута- 
генный фактор или переборщил с 
инъекциями гормонов... 


Значительно лучше стал интер- 
фейс. К наиболее важным изменениям стоит отнес- 
ти появление inventory, в который можно склады- 
> вать, в принципе, все интерактивные предметы. Это 
чрезвычайно удобно. Несколько проще стало об- 
щаться с норнами, но это, на самом деле, отдельная 
тема для целой книги. 


Что совсем неважно в играх, подобных Creatures — 
это графика. Но не оценить ее по достоинству было 
бы все-таки очень несправедливо. Она двумерна, 
ярка и необычайно красива. На мой взгляд, можно 
было бы лишь улучшить анимацию норнов, а в ос- 
тальном ничего большего пожелать нельзя. 


_ м м — Господа, я вам в очередной раз напоминаю искрен- 
норны дохнут аки мухи. Смотреть нужно в оба. Тем 60- ний совет: не играйте в Creatures 3! Не нужно... 
лее, что теперь странным образом активизировались 
гренделы. 


Что новенького? Во-первых, появилось гигантское коли- 
чество новых предметов и приспособлений. Многие из Неувядающая со временем идея, самая комплексная 
них позволяют отпугивать гренделов. Предметы можно ее реализация, неплохая графика, внятный интер- 
соединять друг с другом, создавая самые невероятные фейс. 

механизмы. Можно, к примеру, сделать пушку, которая 
автоматически начнет стрелять при приближении грен- 
делов. Немного простейшей логики, фантазии и вообра- 
жения, и можно собрать вообще все что угодно. Кстати, Игра предназначена больше для тех, кто знает, что 
такое Creatures. Tutorial бы ей никак не помешал. 


Традиционное 
продолжение эк- 
сперимента, свя- 
занного с модели- 
рованием искус- 
ственной жизни. 
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Injury 


Stress 
Prostaglandin 


Adrenalin 


Muscle Tissue 


ОБЗОР 


Читайте в одиннадцатом 


НОМЕРЕ 


Official PlayStation 


Новости PS и PS2 
Хит-парад 


ЖДЕМ PLAYSTATION 2 
Oddworld Munch's 
X-Fire 
€ternal Ring 
Den-sen 
Onimusha 


RULEZ 

ЕА 2000 

FIFA 2000 
NBA Live 2000 

Supercross 2POOO 
Knockout Kings 2000 

NHL 2000 

NASCAR 2000 


XUT 
Tony Hawk Skateboarding 
Fighting Force 2 
Tomb Raider 4 


В РАЗРАБОТКЕ 
Army men: Air Attack 
Prince of Persia 3D 
Parasite Eve 2 
Legend of Dragoon 
Valkyrie Profile 
Jet X 
Killer Loop 
Toy Story 2 
Boombots 


O630P 
Quake 2 
Carmageddon 2 
Dino Crisis 
Final Fantasy 8 


TAKTUKA 
Dino Crisis 
Final Fantasy 8 


Коды 
Галерея 
Письма 
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ТАКТИКА HEROES MIGHT MAGIC : 


HEROES’ MIGHT MAGIC: 


BLADE 


BLADE 
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Окончание. Начало смотри в #22 за ноябрь 1999 года. 
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Muccua4:‘Makero/Sorrows 


«Мой король стремится создать клинок 
Armageddon’ $ Blade. С этим легендарным ору- 
жием он сможет покорить весь мир. У меня 
имеются все необходимые для создания меча 
элементы, но лишь великий кузнец Кхазандар 
способен создать из этих реликвий 
Armageddon’s Blade. И вновь толпа таин- 
ственных героев объединилась для того чтобы 
помешать мне. Им удалось захватить Кхазан- 
дара, но, вопреки всем ожиданиям, они не 
стали убивать его, как это сделал бы я. Это 
подтверждает их слабость. Они не встанут на 
моем пути.» 


Задача: Ксерон должен отыскать великого 
кузнеца Кхазандара и заставить его выковать 


Sy ИС Фе 


говорят потом, что их не предупреждали. 


клинок Агтадеддоп`$ Blade. Если он потерпит 
неудачу, все надежды рухнут. В этой миссии 
Ксерон сможет достичь 24 уровня. 


Предлагаемые бонусы: врезка на карте 
Размер карты: большой 
Уровень сложности: expert 


Где-то внизу, глубоко под землей, живет себе 
поживает великий кузнец Кхазандар, не ве- 
дая, что именно ему предстоит в скором вре- 
мени выковать для нас легендарный клинок 
Агтадеддоп` $ Blade. Живет он под ненавязчи- 
вой охраной героев Сопйих. Шесть замков на 
поверхности, и их обитатели явно настроены 
на то, чтобы помешать нам. Что ж, пусть не 


$; 
ь 


Прохождение этой миссии можно условно pa3- 
делить на два этапа: коллективное изничто- 
жение всех врагов на поверхности и разборки 
в подземном мире. Да, недаром мы прокачи- 
вали нашего героя. Собираем войска. Для на- 
чала достаточно иметь лишь по одной проап- 
грейденной постройке в любом из замков — 
перемещаясь между ними с помощью Castle 


Ша 


HEROES MIGHT MAGIC 


Gate можно оперативно формировать 
большие отряды и доставлять под- 
крепление Ксерону. Атакуем ближай- 
ший гарнизон и начинаем решитель- 
но захватывать вражеские замки. Не- 
подалеку от одного из них (50а!) под 
охраной воздушных элементалов и 
крылатых пегасов лежат уже знако- 
мые перчатки Equestrian’s Gloves. С 
их помощью наш герой сможет пе- 
редвигаться дальше в течение одно- 
го хода. Не стоит также забывать о 
полезном изобретении человечества 
под названием Rally Над. Отметив- 
шись возле этого флажка, мы полу- 
чаем бонус к морали, удаче и также 
можем продвинуться немного даль- 
ше в течение этого хода. Все вражес- 
кие замки Ксерон захватывает бук- 
вально «на раз», это лишь вопрос 
времени. И вот наступает счастли- 
вый момент, когда врагов на повер- 
хности уже не осталось, Ксерон по- 
сетил все полезные сооружения (как 
минимум две Library of Enlightenment 
и пять палаток Keymaster’s Tent — 
белую (White), зеленую (Green), чер- 
ную (Black), светло-синюю (Light 
Blue) и красную (Red)). Пришло вре- 
мя обратить внимание на мир под- 
земный. Миновав черную погранич- 
ную башню почти в середине карты, 
мы спускаемся в подземелье. Кузне- 
ца поселили в небольшом домике 
Seer’s Hut в левом верхнем туннеле. 
Путь к нему преграждают четыре 
пограничных башни и рыцарь Ин- 
теус. Силушкой этот парень не оби- 
жен, да и отряд у него вполне при- 
личный. Позвольте-ка, так ведь мы 
же захватили все замки, и герой этот 
просто обязан вскоре загнуться от 
непереносимого одиночества? Увы... Еще один за- 
мок в левом верхнем углу карты, пустой, но недося- 
гаемый для нас, служит одной лишь пакостной цели 
— не дать Интеусу склеить ласты по истечении по- 
ложенных семи дней. Значит, придется драться. По- 
бедив последнего вражеского героя, мы заходим к 


Muccuas:Returno/the 


«Герои из замков Conflux объявили, что боги стихий 
прислали их к нам, для того чтобы вместе мы могли 
уничтожить Люцифера Кригана. Катерина доверяет 
этим новым союзникам. Я не столь доверчив. Как бы 
то ни было, у нас нет выбора, когда поддержка ос- 
лабевает и наши силы тают. Если эти герои и в са- 
мом деле наши союзники, они докажут это в гряду- 
щем сражении... под моим командованием.» 


Задача: Роланд должен нанести поражение демони- 
ческим армиям, расположившимся по другую сторо- 
ну Великого Озера. Без него пути людей разойдутся. 
Роланд сможет достичь 24 уровня, и весь опыт, на- 
выки и заклинания, полученные в ходе сражения, он 
будет использовать в следующей миссии этой кам- 
пании. 


Предлагаемые бонусы: 


— 


1) 5 Zealots 


2) Torso of Legion (если расположившийся 
в городе герой владеет этим артефактом, 
еженедельный прирост существ 4-го уров- 
ня увеличивается на 3) 


3) Upg. Monastery (в начале этой миссии в 
каждом городе будет постройка Upg. 
Monastery, позволяющая нанимать фанати- 
ков) 


Размер карты: средний 


Уровень сложности: expert 


BLADE 


1) 5 Pit Lords 


ТАКТИКА 


2) Loins of Legion (если расположившийся в городе герой владеет 
этим артефактом, еженедельный прирост существ 3-го уровня увели- 


чивается на 4) 


3) Upg. Kennels (в начале этой миссии в каждом городе будет пос- 
тройка Upg. Kennels, позволяющая нанимать трехголовых псов цер- 
беров) 


кузнецу и выясняем, что, помимо уже имеющихся у 
нас артефактов, потребуется еще одна необходимая 
для изготовления меча деталь — деньги. 30000 — 
сумма не слишком большая. Расплатившись, мы по- 
лучаем артефакт Sphere of Permanence и указание 
отнести его к ученику великого кузнеца. Ну, смотри, 
дядя, не обмани. Посещаем фиолетовую палатку 


Если действовать 
достаточно быстро и 
решительно, имею- 
щихся у нас в начале 
войск вполне доста- 
точно для прохожде- 
ния этой миссии. Ге- 
нерал Кендал захва- 
тывает северный гар- 
низон и атакует вра- 
жеский замок Вапе 
Bridge. Король Ро- 
ланд тем временем 
продвигается к теле- 
портеру, расположен- 
ному у западной гра- 
ницы карты. С его помощью он переносится сначала 
на остров, а затем (достаточно лишь нажать 
<Space>) прямо в тыл врага. Его задача — до OKOH- 
чания первой недели отловить Фиону — единствен- 
ную из вражеской братии, у кого есть хоть мало- 
мальски приличный отряд — и по возможности захва- 
тить пару замков. Немаловажная деталь: основную 
силу королевского войска составляют всадники-чем- 
пионы, практически беспомощные при осаде крепос- 
тных стен, а потому общаться с Фионой, да и с дру- 
гими вражескими героями желательно в чистом поле. 
Ну вот, не прошло и семи дней, а враг уже практичес- 
ки разгромлен. Захватываем оставшиеся замки (кро- 
ме островного) и обходим всю карту в поисках полез- 
ных построек и артефактов, попутно ввязываясь во 
всевозможные сражения, чтобы получить опыт. За- 
чем нужны артефакты, ведь все равно в следующую 
миссию их взять с собой не позволят? Есть такая по- 


Purple Keymaster’s Tent и отправляемся в левый 
нижний туннель. Расправившись с фениксами, мы 
заходим в очередной 5еег`$ Hut и — ву а-ля! — кли- 
нок Armageddon’s Blade у нас в руках. Вернее, уже 
у них. Начиная со следующей миссии, мы вновь сра- 
жаемся на стороне Эравии. 


р ; =) 
лезная постройка — Altar of Sacrifice. Принеся на этом 
алтаре в жертву любой имеющийся у нас артефакт, 
мы получаем взамен опыт. А если артефактов много? 
Ну, тогда мы получаем много опыта. Набиваем зап- 
лечный мешок золотыми, серебряными и прочими 
красивыми и полезными цацками и отправляемся к 
одному из алтарей поднимать свой уровень. Король 
хорошеет на глазах — силой наливаются его мышцы, 
полнится умными мыслями голова, и на экране появ- 
ляется надпись: «В этой миссии ваш герой не может 
получить больше опыта». Ну, не может, так не мо- 
жет. Строим корабль и отправляемся в морское путе- 
шествие. Можно собрать еще несколько артефактов 
(если не хватило тех, что лежали на берегу) и благо- 
получно попасть в засаду в небольшой бухточке сле- 
ва, как раз перед четырьмя водоплавающими сунду- 
ками. Наконец, мы причаливаем к центральному ос- 
трову и захватываем последний дьявольский замок. 
Король вернулся. Теперь враги знают об этом. 
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Миссияб:А 


«В моих операциях информация всегда скудна и никог- 
да не вызывает полного доверия. Меня извещают о том, 
что обитатели Conflux, с которыми мы уже сталкивались, 
присоединились к королеве Катерине в ее войне против 
Люцифера Кригана. У меня есть приказ продвинуться в 
глубь Иеофола, в тыл основным криганским войскам, 
удерживаемым Катериной на границе. Я должен отре- 
зать им все возможные пути к отступлению. Я молюсь о 
том, чтобы это не было ловушкой.» 


Задача: Гелу должен разгромить армии Иеофола в этом 
регионе и отрезать им путь к отступлению. Без него эта 
миссия будет обречена на провал. Гелу сможет достичь 
24 уровня, и весь опыт, навыки и заклинания, получен- 
ные в ходе битвы, он сможет использовать в следующей 
миссии этой кампании. 


Предлагаемые бонусы: 


1) Endless Sack of Gold (этот артефакт увеличи- 
вает ежедневный доход на 1000 gold) 


>. | 2) Upg. Dendroid Arches (в начале этой миссии 


в каждом городе будет постройка Upg. 
Dendroid Arches, позволяющая нанимать дре- 
_ весных солдат) 


3) Angel Feather Arrows (навык Archery героя, 
=! владеющего этим артефактом, повышается Ha 
15%) 


Размер карты: средний 
Уровень сложности: expert 


Старая песня на новый лад. Теперь уже Гелу должен из- 
вести под корень всех демонов Иеофола и сказать свое 
веское слово в этой войне. Кавалерийская атака с налета 
здесь не пройдет — придется потерпеть немного и нако- 
пить войска. Впрочем, у союзника Гелу Эрдамона есть 
неплохие шансы быстро захватить один из вражеских зам- 
ков, а именно — Ultana, расположенный в юго-западном 
углу карты. Но обо всем по порядку. Поскольку основной 
специализацией Гелу являются снайперы, из бонусов нам 
как нельзя лучше пригодится Angel Feather Arrows, повы- 
шающий навык Archery на 15%. Да и остальные артефак- 
ты, разбросанные неподалеку от замка, помогут лучникам 


Лесной Стражи стать по-настоящему грозной силой. Со 
всех окрестных земель мы собираем стреляющих юнитов, 
и Гелу превращает их в снайперов sharpshooters. Копим 
силы, посещаем красную палатку Вед Keymaster’s Tent и, 
наконец, вступаем на вражескую территорию. Пока Эрда- 
мон пытается добраться до первого вражеского замка, Ге- 
лу проходит через красную пограничную башню и начи- 
нает собирать артефакты и сундуки неподалеку от цен- 
трального города — Zaridon. Проклятая земля! Как же 
медленно мы по ней передвигаемся! Казалось бы, до цели 
рукой подать, но нет — запутанные дорожки огненной ла- 
вы перечеркивают выжженную равнину, и нам приходит- 
ся каждый раз обходить их, теряя драгоценное время. У 
южной границы карты в центре находится башня картог- 
рафа. Быть может, он поможет нам лучше ориентировать- 


‘ся в этих заброшенных землях... Но вот большинство вра- 
жеских героев повержено, захвачены замки... Не стоит то- 
ропиться. Повторяем опыт ‘предыдущих миссий — обходим 


Muicena/:Toki//AHero 


«Когда большая часть криганских войск была раз- 
громлена, лорды Эравии начали уставать от этой 
войны и отозвали назад свои войска. Они не пони- 
мают, что этот момент — критический. Для того что- 
бы продолжить эту войну, я оставила престол. Я, Ро- 
ланд и силы Сопйих продолжим наступление Ha сто- 
лицу Иеофола. Как бы то ни было, между нами и де- 
моническим королем стоит Ксерон. Нам сообщают, 
что он завладел клинком Armageddon’s Blade. Мы 
должны достичь нашей цели ради безопасности Эра- 
вии и всего мира.» 


Задача: Катерина, Гелу и Роланд должны победить 
демонического героя Ксерона. Если хоть один из них 
погибнет, все будет потеряно. Катерина, Гелу и Ро- 
ланд смогут достичь 36 уровня, и весь опыт, навыки 
и заклинания, приобретенные в ходе этого сраже- 
ния, они будут использовать в следующей миссии 
этой кампании. 


3 АВМАСЕОРОМ`5$ 


всю карту в поисках сооружений, сундуков, etc., затем на- 
вещаем замок Conflux и в соответствующей постройке ску- 
паем все артефакты, посещаем алтарь и лишь после этого 


Предлагаемые бонусы: 


1) 5 Firebirds 


2) Town Portal (это заклинание переносит 
героя к ближайшему незанятому дружес- 
твенному городу) 


3) Sword of Judgement (этот артефакт повы- 


шает все четыре основных параметра героя 
+5) 


Размер карты: средний 
Уровень сложности: expert 


Итак, сезон охоты на Ксерона можно считать открытым. 
Сантименты побоку — пусть мы старательно тренировали 
его и заботились о нем, но теперь мы стали врагами. А по- 
тому готовимся к бою. Из предлагаемых бонусов самым по- 
лезным, пожалуй, окажется карающий меч — +5 ко всем 
основным параметрам нашего и без того не сл. 


TACTIX 


добиваем остатки вражеской армии. 


Е oe : , 
Собираем войска из своих замков и их окрестностей (Гелу 
повезет наткнуться аж на две сотни снайперов) и начи- 
наем атаковать замки вражеские. Можно распределить 
обязанности следующим образом: Гелу со своим отрядом 
будет служить основной атакующей силой, Роланд — соби- 
рать ресурсы, захватывать шахты и один из двух близле- 
жащих городов на выбор (Tormentalis и Shadowden), а Ка- 
терина... ей предстоит небольшое путешествие. В самом 
начале миссии королева посещает фиолетовую палатку 
Purple Кеутазег` $ Tent и затем, не мешкая, отправляется 
в северо-западный угол карты. Неподалеку от синей пог- 
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TACTIX 


раничной башни располагается белый телепортатор. OH 
переносит Катерину в противоположный угол карты — 
юго-восточный. Там под защитой фиолетовой погранич- 
ной башни среди груды сундуков лежат три прелюбопыт- 
нейших артефакта: меч Titan's Gladius (+12 Attack, -3 
Defense), щит Sentinels Shield (+12 Defense, -3 Attack) и 
уже знакомый нам котелок Helm of Heavenly Enlightenment 
(+6 ко всем основным параметрам). С таким комплектом 
параметры любого героя разом возрастают до астрономи- 


Миссия :ОЫйлон`$Е00е 


«Аптадеддоп`$ Blade больше не представляет угрозы. 
Однако король Люцифер Криган по-прежнему сидит на 
троне Иеофола. Остатки нескольких кланов вновь объе- 
динились для того чтобы защищать своего короля и его 
проигранное дело. Эравийские разведчики доклады- 
вают, что демонический король запросил помощи у под- 
земных владык Найгхона. Мы не можем подтвердить это. 
Если это окажется правдой, мы не можем позволить Лю- 
циферу получить эту помощь. Мы должны свергнуть де- 
монического короля. Времени мало, но теперь у нас ес- 
ть Armageddon’ Blade. В это время мы принесем арма- 
геддон в самое сердце ада.» 


Задача: У Гелу есть 60 дней для того чтобы доставить 


ческих величин, и он становится практически неуязвимым. 
Впрочем, можно обойтись и без этого. Гелу на пару с Ро- 
ландом еще до окончания первой недели без помех захва- 
тывают пару-тройку вражеских замков, и бесстрашный 
Ксерон сам подворачивается им под руку. Главное тут не 
поторопиться и не обидеть его раньше времени. Конечно, 
у демонического героя есть легендарный клинок 
Armageddon’s Blade, а помимо него еще и неплохое вой- 
CKO... Но это все не так уж страшно. Гелу все равно силь- 


Armageddon’ $ Blade в столицу Иеофола — Крилах, до то- 
го как войска Подземных Владык прибудут на помощь 
королю Люциферу. Если Гелу, Роланд или Катерина по- 
гибнут, эта война закончится здесь. 


Предлагаемые бонусы: 


у 
a 1) 10 Phoenixes 


2) 75 Sharpshooters 


3) 25 Magic Elementals 


3 ARMAGEDDON ‘S 


нее. В сражении с Ксероном следует использовать мощные 
боевые заклинания и призывать на помощь элементалов 
— огненных, например. Но прежде чем нанести решающий 
удар, следует в последний раз прокачать наших героев, 
обегав максимально возможное число полезных сооруже- 
ний на этой карте и стараясь не подставляться под удар 
более сильных врагов — все во имя относительного душев- 
ного спокойствия в последней миссии. 


Размер карты: средний 
Уровень сложности: impossible 


Это есть наш последний и решительный бой... Свои 
плюсы и минусы можно найти практически в любой 
ситуации, попробуем же поискать их и здесь. С плю- 


OF & 


сами все понятно. Ha нас работают сразу. шесть зам- 
ков — добросовестно приносят ежедневный доход, 
готовят войска, да и в самом начале миссии в них 
имеются неплохие гарнизоны. У врагов же замок 
только один, пусть даже это и полностью отстроенная 
столица, и доходы, и польза от него минимальные. Но 
минусов, к сожалению, гораздо больше. Как и пола- 
гается на уровне сложности impossible, мы начинаем 
эту миссию с нулевыми ресурсами. Начальные отряды 
вражеских героев, которых, кстати, имеется аж четы- 
ре штуки, заставляют досадливо поморщиться — счет 
не самых слабых существ в них ведется даже не на 
десятки — на сотни. И герои эти отнюдь не стесняют- 
ся своими отрядами пользоваться. Во главе их стоит 
чудом избежавший сурового возмездия Ксерон. Даже 
лишившись своего артефакта, он по-прежнему ос- 
тается сильным противником. Наконец, перед Крила- 
хом — столицей Иеофола — находится гарнизон с ма- 
гической защитой и совсем немаленьким отрядом. 
Для того чтобы пробиться к самому сердцу вражеской 
земли, нам придется забыть о магии и рассчитывать 
только на силу. Три наших героя, старательно прока- 
чанные в течение всех последних миссий, просто так 
себя в обиду не дадут. Но вот беда — из имеющихся 
у нас на начало миссии сил мы сможем собрать лишь 
один более-менее достойный отряд, с которым будет 


3 ARMAGEDDON ‘S 


не стыдно выступить супротив врага. Отдав этот OT- 
ряд Гелу, мы практически оставляем без защиты Ро- 
ланда и Катерину, обрекая их на унизительную бегот- 
ню по карте. А что делать, героев-то нам терять нель- 
зя. Конечно, нечего и думать о том, чтобы сразу ата- 
ковать столицу. Но время работает на нас, по крайней 
мере, те 60 дней, что у нас остались. Благодаря шес- 
ти замкам через неделю мы получим значительное 
подкрепление, а через месяц уже сможем строить 
захватнические планы. А пока... пока можно проин- 
спектировать полезные сооружения на карте, потре- 
пать зарвавшихся вражеских героев и не дать им от- 
нять у нас эти самые шесть замков. Каждая потеря 
Иеофола будет практически невосполнимой — ведь 
притока свежих сил у них практически нет. Но это 
вовсе не означает, что нужно обязательно извести 
всех врагов под корень. Наша цель — столица, и если 
бы был способ достичь ее бескровным путем, миссия 
все равно считалась бы выигранной. Но, к сожале- 
нию, навестить Крилах в отсутствие хозяев не пред- 
ставляется возможным. При малейших признаках 
опасности наученный горьким опытом Ксерон со 
своим отрядом уходит под защиту родных стен и ждет 
нас. В бою с ним лучше всего использовать мощные 
боевые заклинания (наподобие Implosion и экспер- 
тного Armageddon), защиту от магии, а также призы- 


TACTIX 


вать себе Ha помощь толпы огненных элементалов. 
После того как Крилах падет, от победы нас будет от- 
делять всего один шаг. Гелу должен войти в захва- 
ченную столицу, и тогда эта кампания будет считать- 
ся выигранной. 


«Люцифер Криган мертв. Несколько уцелевших кри- 
ганских кланов скрылись. Почти все замки Conflux ис- 
чезли, но я уверена, что мы увидим их вновь... если 
это потребуется. Мы с Роландом вскоре отправимся в 
Энроф, и я вновь увижу моего сына. Я оставила 
Armageddon’ Blade в руках Гелу. После нашей побе- 
ды он со своей партизанской армией исчез в эравий- 
ских лесах. Я не знаю, собирается ли он уничтожить 
это оружие... или оставит его себе. Я уверена, в свое 
время мы узнаем об этом.» 
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ТАКТИКА — 


ПЕРСОНАЖ Ш ЕГО ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Мда, что выросло, то выросло — придется довольствоваться зара- 
нее созданным персонажем, без малейшего шанса хоть как-то пов- 
лиять на его базовые атрибуты и характеристики. Короче говоря, 
персонаж изначально жестко предопределен и представляет собой 
половозрелую сформировавшуюся личность. Но, может, оно и неп- 
лохо. Люк (| ) мне нравится — есть что-то в этом 
неотесанном грубоватом, но искреннем мужлане. Эдакий Коннан- 
варвар, оживленный через тысячу лет после смерти... А больше 
всего подкупает раскованное и естественное поведение нашего ге- 
роя, который в любых ситуациях остается самим собой и никогда 
не дает себя в обиду. Чуть что — за эфес и по лбу. 


Давайте разберемся, каким предстает перед нами Люк в начале иг- 
ры и каким арсеналом умений он располагает. Начнем с основ. 


— грубая сила, физическая мощь глав- 
ного героя. Чем больших значений достигает эта характеристика, 
тем больше Люк наносит повреждений в бою противникам. Неко- 
торые виды оружия и брони требуют определенного минимально- 
го значения силы. Изначально этот атрибут имеет значение 


— чем кфепче сбит персонаж, тем 
большим количеством хит-поинтов он располагает и тем дольше он 
может без устали махать мечом (параметр — онем погово- 
рим чуть позже). Изначально этот атрибут имеет значение 


— аорость движения нашего героя, а также 
‘скорость нанесения ударов или стрельбы из лука. Изначально этот 
атрибут имеет значение 


— тоже показатель скорости героя, но уже по 
части уклонения от атак противника. Конечно, для такого «живого 


Люк, безусловно, парень серьезный. Заедет пудовым кулаком по 
физиономии — мало не покажется. Но и противники подобрались 
ему подстать. Так что, как ни крути, но придется брать не только 
грубой силой, но и хитрым маневром. 


По умолчанию управление во время боя следующее: 
(thrust) — выпад; 
(swing) — удар с разворота; 
(chop) — рубящий удар; 


(block) — блок от удара противника; 


+ клавиши управления курсором (‹ ) — резко прыгнуть 


танка», как Ваупе (воин-исполин огромной силы и могучего телос- 
ложения), не слишком важно, сколько он схлопотал повреждений, 
но для нашего героя это куда более критично. Изначально этот ат- 
рибут имеет значение 


— чем более смышлен наш герой, тем большей маной 
он располагает для сотворения заклинаний. Если вы избрали путь 
воина, то можете не вкладывать бесценные очки опыта в эту ха- 


рактеристику. И наоборот. Изначально этот атрибут имеет значе- 
ние 


— насколько я понял, удача влияет почти на любое 
действие героя (взлом замка, применение заклинания и др.). Но 
наиболее важным проявлением удачи является шанс нанесения 
критического удара (| '), который снимает с противника Уд- 
военное число хит-поинтов. Изначально этот атрибут имеет значе- 
ние 


Шесть перечисленных характеристик были базовыми. Их началь- 
ные значения жестко предопределены, но это не значит, что они 
останутся неизменными на протяжении всей игры. Иначе бы 

был не RPG, а скорее приключенческой игрой с элемен- 
тами мордобоя. 


Люк атособен прогрессировать до тридцатого уровня. При этом за 
каждые первые пятнадцать уровней он получает два свободно рас- 
пределяемых поинта, за счет которых можно повысить любую из 
базовых характеристик. После пятнадцатого уровня Люку дается 
по одному «свободному» поинту на уровень. Итого получается 45 
поинтов, которые можно прибавить к начальным характеристикам. 


Быть может, четыре с половиной десятка — это не так уж много, 


в указанном направлении, т.е. уход от атаки. 


По мере роста уровня Люк будет осваивать у мастера Джонга 
(Jong) новые приемы. Например, уже после получения второго 
уровня обычный выпад (' ) станет атакующим выпадом ( 

, если его применить на достаточном расстоянии, и т.д. 
После освоения сольных приемов появятся комбинации ( 
или комбы), которыми можно снять с противника уйму хит-поин- 
тов. Именно поэтому имеет смысл наведываться к тренеру после 
получения каждого уровня. Глядишь — чему новому обучит. 


В процессе боя не смущайтесь почаще использовать блок и укло- 
нения от атак. Во-первых, это позволит выдерживать нужную дис- 
танцию и контролировать диспозицию Люка относительно против- 
ников. Во-вторых, во время прыжков восстанавливается такая важ- 
ная штука, как усталость ( ). О ней нужно рассказать отдель- 
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особенно если сравнивать с Diablo, где, если не ошибаюсь, за уро- 
вень давалось по 5 поинтов... Но, тем не менее, для взращивания 
из Люка могучего воина или хитроумного волшебника хватит за 
глаза. Главное — определитесь, какое из этих двух направлений 
станет для вас более предпочтительным. К слову, тридцать — это 
число, которое будет преследовать вас на протяжении всей игры. 
Знаете, почему? Оказывается, оно ограничивает рост целых трех 
категорий характеристик — уровня героя, базовых статистик и 
скиллов. 


На экране статистики около базовых параметров пристроились два 
значка «плюс». Они стоят напротив тех характеристик (или харак- 
теристики), которые автоматически повысятся после получения ге- 
роем нового уровня. После пятнадцатого уровня, как говорилось 
выше, останется единственный «плюс». 


Собственно говоря, а когда повышается уровень? Как обычно — по 
достижении определенного значения параметра experience. А 
экспа, в свою очередь, повышается за убиение противников. Ника- 
ких откровений. 


Теперь о скиллах героя. Изначально все девять скиллов () 

) 
‘скромно установлены в ноль. Но по мере того как вы будете ис- 
пользовать соответствующие умения и совершать нужные дей- 
ствия, они будут прогрессировать вплоть до достижения своего 
максимума. Привожу конкретный пример — чем больше врагов вы 
завалите с помощью топора, тем выше будет скилл Axes. Но учти- 
те, что по мере роста уровня Люка за одни и те же действия герой 
будет получать меньше опыта. Какая точная математическая зави- 
‘симость — я He берусь сказать наверняка, но то, что она имеет мес- 
то быть — совершенно точно. 


Итак, усталость. Чем чаще Люк машет кулаками или использует ка- 
кое-либо оружие, тем быстрее падает показание этой характерис- 
тики (ее индикатор находится в левом верхнем углу экрана под ин- 
дикаторами хит-поинтов и маны). Насколько можно судить, чем бо- 
лее громоздка и сложна атака на противника, тем сильнее умень- 
шается fatigue. Если на выполнение очередного замаха Люку не 
хватит запаса сил, то произойдет примерно следующее: во-пер- 
вых, герой будет замахиваться очень долго, представляя собой от- 
личную мишень для противника; во-вторых, существенно снизится 
вероятность попадания по врагу, а также число наносимых пов- 
реждений. Короче, толку от такой атаки — ноль, а вот шанс поп- 
робовать крепость кулаков монстров — выше облаков. Рекоменда- 
ция проста — чтобы избежать тех ситуаций, когда Люк не может 
толком взмахнуть топором, старайтесь поддерживать на 
должном уровне. 
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БЕСТИАРИЙ 


Spider Queen 


Класс: Spider 

Хит-поинты: 570 

Мана: 90 

Усталость: 158 

Враг(и): Игрок, Human 

Применяемое заклинание: Summon Artikulid 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 5 0 0 10 -100 


Widowett 


Класс: Spider 

Хит-поинты: 640 

Mana: 90 

Усталость: 134 

Враг(и): Игрок 

Применяемое заклинание: Summon Arakna 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 5 0 0 10 -100 


Arakna 


Класс: Spider 

Хит-поинты: 120 

Mana: 12 

Усталость: 114 

Враг(и): Игрок, Humanoid 
Применяемое заклинание: Spider Poison 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 0 20 10 0 0 0 


Araknid 


Класс: Spider 

Хит-поинты: 30 

Mana: 0 

Усталость: 104 

Враг(и): Игрок, Humanoid 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 0 20 10 0 0 0 


Recluse 


Knacc: Spider 

Хит-поинты: 114 

Mana: 0 

Усталость: 124 

Враг(и): Игрок 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 0 20 10 0 0 0 


Artikulid 


Класс: Spider 

Хит-поинты: 75 

Мана: 0 

Усталость: 119 

Враг(и): Игрок, Нитап 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 0 20 10 0 0 0 


PaleOgok(c дубиной) 


Класс: Humanoid 

Хит-поинты: 115 

Мана: 0 

Усталость: 124 

Враг(и): Игрок, Vashar, Ramage, Acolyte, Lurker 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 10 0 0 0 0 


PaleOgrok(c булавой) 


Класс: Humanoid 

Хит-поинты: 145 

Мана: 0 

Усталость: 124 

Враг(и): Игрок, Vashar, Ramage, Acolyte, Lurker 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 в 5 5 10 0 0 0 0 


Ogrok(c дубиной) 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 146 

Мана: 0 

Усталость: 139 

Враг(и): Игрок, Issathi 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 10 0 0 0 -100 


ОбдгоК (с булавой) 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 155 


Усталость: 139 
Враг(и): Игрок, Issathi 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 10 10 0 0 0 


Ogrok(c молотом) 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 196 

Мана: 0 

Усталость: 139 

Враг(и): Игрок, Issathi 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 10 10 0 0 0 


Dark0Ogrok({c молотом) 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 466 

Мана: 0 

Усталость: 194 

Враг(и): Игрок, Dorogar 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 5 5 5 10 0 0 0 0 


DarkOgrok(c топором) 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 566 

Мана: 0 

Усталость: 194 

Враг(и): Игрок, Dorogar 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 в 5 5 10 0 0 0 0 


Класс: Humanoid 
Хит-поинты: 624 

Мана: 0 

Усталость: 242 

Враг(и): Игрок, Dark Ogrok 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
al) (0) 0 -10 0 0 0 0 20 


Issathi 


Knacc: Beast 

Хит-поинты: 180 

Мана: 0 

Усталость: 144 

Враг(и): Игрок, Ogrok 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 0 0 0 -10 10 -100 
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nderDruhg 


Knacc: Humanoid 

Хит-поинты: 50 

Mana: 0 

Усталость: 104 

Враг(и): Игрок, Spider, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 20 0 0 0 0 0 0 0 


Mongrel Drulig 


Класс: Humanoid 

Хит-поинты: 70 

Mana: 0 

Усталость: 109 

Враг(и): Игрок, Spider, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 20 0 0 0 0 0 0 


ThrushDiuhg 


Класс: Humanoid 

Хит-поинты: 80 

Mana: 0 

Усталость: 114 

Враг(и): Игрок, Spider, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
20 0 0 0 0 0 0 0 0 


Lurker 


Knacc: Beast 

Хит-поинты: 230 

Mana: 0 

Усталость: 138 

Враг(и): Игрок, Pale Ogrok, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
sil) eal) 10 10 -10 0 10 10 -50 


Knacc: Human 

Хит-поинты: 120 

Mana: 0 

Усталость: 104 

Враг(и): Игрок 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 -20 -20 -20 -20 -10 -10 -10 0 


Monk 


Knacc: Human 

Хит-поинты: 234 

Mana: 0 

Усталость: 149 

Враг(и): Игрок, Spider 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 -20 -20 -20 -20 -10 -10 -10 0 


EarthGolen 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 306 

Mana: 0 

Усталость: 129 

Враг(и): Игрок, Zombie, Skeleton, Green Dragon, White Dragon, 
Blue Dragon, Red Dragon 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
a} cai) 25 25 225 0 10 10 0 


StoneGolem 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 1050 

Mana: 0 

Усталость: 208 

Враг(и): Игрок, Zombie, Skeleton, Green Dragon, White Dragon, 
Blue Dragon, Red Dragon 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ. РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
-50  -100 -80 -20 0 10 0 0 -100 


InfernalGolem 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 1276 

Мана: 0 

Усталость: 228 

Враг(и): Игрок, Zombie, Skeleton, Green Dragon, White Dragon, 
Blue Dragon, Red Dragon 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ. РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
-50  -100 -80 -20 0 0 -100 20 -50 


Оетоп/Маде 


Класс: Undead 

Хит-поинты: 568 

Мана: 1260 

Усталость: 239 

Враг(и): Игрок 

Применяемые заклинания: Summon Demon Mage, Priest Fire 
Flash 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
-100 -100 -100 -100 -100 0 0 -100 -100 


Acolyte 


Knacc: Human 

Хит-поинты: 102 

Мана: 252 

Усталость: 129 

Враг(и): Игрок, Pale Ogrok, Spider 

Применяемые заклинания: Priest Tornado, Priest Bolt, Priest Heal 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 -10 -10 -10 0 


Arcanist 


Класс: Human 

Хит-поинты: 446 

Мана: 660 

Усталость: 104 

Враг(и): Игрок, Spider 

Применяемые заклинания: Priest Ice Bolt, Priest Ice Storm, High Priest 
Heal, Priest Teleport 


РУКИ КОЛЮЩ. РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 -10 20 -50 0 


Cinderate 


Класс: Human 

Хит-поинты: 144 

Mana: 432 

Усталость: 144 

Враг(и): Игрок, Spider 

Применяемые заклинания: Priest Fire Wind, Priest Fireball, Priest Heal 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 0 -100 0 0 


Burning?ractor 


Класс: Human 

Хит-поинты: 482 

Mana: 410 

Усталость: 144 

Враг(и): Игрок, Spider 

Применяемые заклинания: Priest Napalm, Priest Meteor Storm, High 
Priest Heal, Priest Teleport 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 0 -100 0 20 


Класс: Нитап 

Хит-поинты: 227 

Мана: 372 

Усталость: 169 

Враг(и): Игрок, Spider 

Применяемые заклинания: Summon Lurker, Summon Issathi, Priest 
Invisibility, Priest Heal 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 0 0 0 -100 


Invoker 


Knacc: Human 

Хит-поинты: 612 

Мана: 1032 

Усталость: 124 

Враг(и): Игрок, Spider 

Применяемые заклинания: Summon Ogrok, Summon Ogrok, Summon 
Dark Ogrok, Priest Invisibility, High Priest Heal, Priest Teleport 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 -50 20 -50 -100 


Класс: Нитап 

Хит-поинты: 13200 

Мана: 7000 

Усталость: 224 

Враг(и): Игрок 

Применяемые заклинания: Priest Teleport, Priest Invisibility, Summon 
Dark Revenant, Summon Acolyte, Summon Cinderate, High Priest Heal 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 10 10 10 10 -10 -10 -10 0 


Класс: Beast 

Хит-поинты: 131 

Мана: 0 

Усталость: 119 

Враг(и): Игрок, Lurker, Kantha 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 10 10 -10 0 0 0 -100 


Skeleton 


Класс: Undead 

Хит-поинты: 160 

Mana: 0 

Усталость: 134 

Враг(и): Игрок, Supernatural 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
5 -100 -10 -10 5 0 20 0 0 


Класс: Undead 

Хит-поинты: 152 

Мана: 0 

Усталость: 164 

Враг(и): Игрок, Supernatural 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
5) -10 0 10 10 10 20 0 -100 


Wraith 


Knacc: Undead 

Хит-поинты: 480 

Мана: 150 

Усталость: 174 

Враг(и): Игрок 

Применяемые заклинания: Priest Bolt, Shriek 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
-100 -100 -100 -100 -100 20 10 10 -100 


GreenDragon 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 420 

Mana: 0 

Усталость: 134 

Враг(и): Игрок, Earth Golem, Stone Golem, Infernal Golem, 
Zombie, Skeleton 

Применяемое заклинание: Green Dragon Attack 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 


TACTIX 


WhiteDragon 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 1520 

Mana: 0 

Усталость: 180 

Враг(и): Игрок, Earth Golem, Stone Golem, Infernal Golem, 
Zombie, Skeleton 

Применяемое заклинание: White Dragon Attack 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
5 -10 -10 -10 -10 0 25 -100 0 


BlueDragon 


Класс: Supernatural 

Хит-поинты: 2268 

Mana: 0 

Усталость: 218 

Враг(и): Игрок, Earth Golem, Stone Golem, Infernal Golem, 
Zombie, Skeleton 

Применяемое заклинание: Blue Dragon Attack 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
20 -10 -10 -10 -10 -40 -40 -40 -40 


RedDragon 


Knacc: Supernatural 

Хит-поинты: 2640 

Mana: 0 

Усталость: 234 

Враг(и): Игрок, Earth Golem, Stone Golem, Infernal Golem, 
Zombie, Skeleton 

Применяемое заклинание: Red Dragon Attack 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
20 -10 -10 -10 -10 -100 -100  -100 -100 


Каша 


Класс: Beast 

Хит-поинты: 70 

Мана: 0 

Усталость: 109 

Враг(и): Игрок, Spider, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
0 0 0 20 0 0 0 0 0 


WarkKantha 


Knacc: Beast 

Хит-поинты: 300 

Mana: 0 

Усталость: 130 

Враг(и): Игрок, Spider, Hopper 
Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
НН = =o) 0 0 0 0 0 -10 


Solifuge 


Knacc: Supernatural 
Хит-поинты: 5000 

Mana: 0 

Усталость: 120 

Враг(и): Игрок 

Применяемое заклинание: — 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
5 5 10 10 0 -100 


Класс: Supernatural 

Хит-поинты: 15000 

Мана: 10000 

Усталость: 1000 

Враг(и): Игрок 

Применяемые заклинания: Fireball, Telekinesis, Cataclysm, FireWind, 
Maelstrom, Manadrain 


РУКИ КОЛЮЩ.РЕЖУЩ. РУБЯЩ. БУЛАВЫ МАГИЯ ОГОНЬ ХОЛОД ЯД 
-80 = -30 -50 -50 -40 -70 -60 -60 -100 
Vashar 

Класс: Human 

Хит-поинты: 110 


Mana: 0 
Усталость: 119 
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TACTIX 


Враг(и): Игрок, Pale Ogrok, Spider 
Применяемое заклинание: — 


Класс: Нитап 

Хит-поинты: 126 

Мана: 0 

Усталость: 124 

Враг(и): Игрок, Pale Ogrok, Spider 
Применяемое заклинание: — 


Класс: Нитап 

Хит-поинты: 304 

Мана: 0 

Усталость: 164 

Враг(и): Игрок, Spider 
Применяемое заклинание: — 


Shadow inion 


Knacc: Human 
Хит-поинты: 486 
Мана: 103 

Усталость: 148 
Враг(и): Игрок, Spider 


Применяемое заклинание: Priest Invisibility 


DarkRevenant 


Knacc: Undead 
Хит-поинты: 334 
Mana: 334 
Усталость: 164 
Враг(и): Игрок 


Класс: Humanoid 


Мана: 0 


Усталость: 85 


Враг(и): 


Хит-поинты: 650 


Применяемое заклинание: — 


Sidious 


Knacc: Supernatural 


Хит-поинты: 800 
Mana: 0 
Усталость: 129 


Враг(и): Игрок 
Применяемые заклинания: Sid Dragon Attack 


Undead Sorcerer 


Knacc: Undead 


Хит-поинты: 568 
Mana: 1260 


Усталость: 239 

Враг(и): Игрок 

Применяемые заклинания: Summon Skeleton, Summon Zombie, 
Summon Wraith, Priest Aura, Priest Mana Drain 


Mana: 0 


Styxx 


Knacc: Undead 
Хит-поинты: 131 


Усталость: 104 
Враг(и): Игрок 
Применяемое заклинание: — 


Применяемые заклинания: Priest Fireball, High Priest Heal 


Необходимые талисманы: Life + Sky 
Расход маны: 25 

Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 2 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: кастер 


Описание: как явствует из названия, этот спелл ней- 
трализует действия яда. Лучше всегда держать наго- 
тове это заклинание, так как отравление — штука 
крайне неприятная. 


Необходимые талисманы: Life + Soul 
Расход маны: 50 

Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 3 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: превращает кулаки героя в отбойные мо- 
лотки. После применения спелла кастер получает 


две-четыре дополнительных единицы к скиллу Hands. 


Обязательно используйте это заклинание перед боем 
с Baez. Применять одновременно несколько спеллов 
Fist Mastery, увы, нельзя. 


Byres 
Г: 


Необходимые талисманы: Мооп + 5Ку 
Расход маны: 31 

Наносимые повреждения: 50-55 ед. 
Уровень скилла Invoke: 1 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: обычное атакующее заклинание, нанося- 
щее текущему противнику повреждения огнем. 


Омсит 


Необходимые талисманы: Soul 
Расход маны: 31 

Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 3 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: спелл увеличивает силу героя на две еди- 
ницы. При этом вы можете надевать броню и исполь- 
зовать оружие, которое раньше было бесполезным из- 
за ограничения по минимальному значению силы. Но 
учтите, как только действие заклинания прекратится, 
то все такие доспехи (оружие) будут автоматически 
сняты. Применять одновременно несколько спеллов 
Might нельзя. 


Необходимые талисманы: Life 

Расход маны: 40 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 2 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: кастер (еда появляется примерно на 
расстоянии одного шага от героя) 


Описание: оригинальное заклинание, которое косвен- 
но восстанавливает здоровье и ману. После примене- 
ния спелла перед персонажем появляется какая-либо 
пища (выбирается случайным образом), которая и 
восстанавливает указанные параметры. 


>) poison 


Необходимые талисманы: Moon 

Расход маны: 42 

Наносимые повреждения: 0-2 ед. за секунду 
(шанс отравления 90%) 

Уровень скилла Invoke: 1 

Длительность действия: 45 секунд 

Цель: текущий противник 


Описание: после применения этого заклинания, про- 
тивник с очень высокой вероятностью (если он не 
имеет специального иммунитета) становится отрав- 
ленным. При этом он довольно бодро начинает те- 
рять хит-поинты. 


ЗАКЛИНАНИЯРТОРОГОУРОВНЯ 
) ANTI-MAGIC 


Необходимые талисманы: Stars + Sky 
Расход маны: 53 

Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 6 
Длительность действия: 10 секунд 
Цель: кастер 


Описание: на короткий период времени кастер полу- 
чает дополнительную двадцатипятипроцентную защи- 
Ту от магических атак. Заклинание полезно в основном 
на первых порах, так как впоследствии вы изучите 6o- 
лее продвинутый вариант антимагии, который назы- 
вается Ми ег. 


Необходимые талисманы: Soul + Stars 
Расход маны: 53 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 6 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: позволяет кастеру предугадывать выпады 
противника. После применения заклинания попасть по 
кастеру становится довольно проблематично, а все 
благодаря двум дополнительным единицам к характе- 
ристике Reflexes. Применять одновременно несколько 
спеллов Dexterity нельзя. 


) МЕТЕОВ5ТОКМ 


Необходимые талисманы: Earth + Sky 
Расход маны: 53 

Наносимые повреждения: 74-94 ед. 
Уровень скилла Invoke: 4 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: несколько противников 


Описание: с помощью этого спелла кастер вызывает 
камнепад вокруг текущего противника, нанося пов- 
реждения всем целям, находящимся в радиусе пораже- 
НИЯ. 


© 5) QUICKSAND 
SZ 


Необходимые талисманы: Earth + Ocean 
Расход маны: 71 

Наносимые повреждения: 80-95 ед. 
Уровень скилла Invoke: 4 

Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: создает область с зыбучим песком прямо 
под противником. Говоря официальным языком, нано- 
сит повреждения средней степени тяжести. 


) REGENERATION 


Необходимые талисманы: Life + Earth 
Расход маны: 107 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 5 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: довольно дорогостоящее (особенно на пер- 
вых порах) заклинание. Но, тем не менее, весьма по- 
лезное. Оно ЗНАЧИТЕЛЬНО ускоряет процесс восста- 
новления здоровья у кастера. По моим наблюдениям, 
скорость восстановления возрастает до двух хит-поин- 
тов за секунду... Согласитесь, это несколько быстрее, 
нежели один хит-поинт за семьдесят секунд. 


SWIFTSTRIKE 


Необходимые талисманы: Ocean + Moon 
Расход маны: 61 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 5 

Длительность действия: 27 секунд 
Цель: кастер 


Описание: спелл существенно ускоряет восстановле- 
ние усталости. Не берусь судить, сколько точно единиц 
восстанавливается за секунду, но могу заверить 
это число НАМНОГО больше десяти базовых единиц. 
Пока заклинание активно, можно смело крутить любые 
комбы и проводить любые серии ударов — все равно 
показатель усталости будет постоянно в районе макси- 
мума. 


ЗАКЛИНАНИЯ ТРЕТЬЕГОУРОВНЯ 


Необходимые талисманы: Life + Moon + Soul 
Расход маны: 78 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 9 

Длительность действия: 10 секунд 

Цель: текущий противник 


Описание: парализует текущего противника примерно 
на десять секунд. При этом застывшее изваяние мож- 
но (и нужно) колотить всеми подручными средствами. 


SHADOWFIS7T 


Необходимые талисманы: Stars + Moon 
Расход маны: 125 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 9 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: этот спелл существенно повышает навык 
рукопашного боя. После применения скилл Hands бу- 
дет увеличен на восемь единиц. Если не изменяет па- 
мять, то звездную руну вы можете раздобыть до пое- 
динка с Baez... Чуете, к чему я клоню? 


Необходимые талисманы: Soul + Life + Stars 
Расход маны: 78 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 8 

Длительность действия: 2 минуты 

Цель: кастер 


Описание: после применения этого заклинания кастер 
получает существенный бонус к подвижности (agility), 
а конкретно — четыре дополнительных единицы. 
Применять одновременно несколько спеллов Speed 
нельзя. 


©) $ТОМЕЗКТ// 


Необходимые талисманы: Moon + Earth 
Расход маны: 125 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 6 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: камнекожа — знакомое заклинание, не 
правда ли? Добавляет четыре единицы к армор-клас- 
су (АС) персонажа. Впоследствии вытесняется более 
продвинутым спеллом Iron Skin. 


(9) змАМРРТ 
SA 


Необходимые талисманы: Ocean + Life + 
Earth 
Расход маны: 104 


TACTIX 


Наносимые повреждения: 35-45 ед. 
Уровень скилла Invoke: 7 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: несколько противник 


Описание: продвинутый вариант заклинания 
Quicksand. Действует схожим образом, но наносит 
больше повреждений и причиняет вред сразу несколь- 
ким противникам. 


Необходимые талисманы: Earth + Stars + 
Sky 

Расход маны: 78 

Наносимые повреждения: 110-140 ед. 
Уровень скилла Invoke: 7 

Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: это заклинание очень полезно в те момен- 
ты, когда на кастера в ближнем бою нападает сразу 
несколько противников. Вызванный вихрь раскиды- 
вает врагов, нанося им при этом солидные поврежде- 
НИЯ. 


ЗАКЛИНАНИЯ ЧЕТ ВЕРТОГ УРОВНЯ 


Необходимые талисманы: Stars + Sun 
Расход маны: 105 

Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 12 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: «счастливая звезда». На время действия 
заклинания удача кастера возрастает на пять единиц. 
Применять одновременно несколько спеллов Charm 
нельзя. 


a) FIREW//VD 

SF | 
Необходимые талисманы: Sun + Soul + Stars 
Расход маны: 128 
Наносимые повреждения: 96-124 ед. 
Уровень скилла Invoke: 10 
Длительность действия: мгновенное 


Цель: противники в пределах видимости 
кастера 


Описание: лучше всего применять заклинание огнен- 
ного ветра в тот момент, когда вокруг кастера соберет- 
ся максимальное число противников. Секунда — и все 
они будут объяты беспощадным пламенем. Не забы- 
вайте только, что не все монстры одинаково хорошо 


Необходимые талисманы: Life + Soul + Sun 
Расход маны: 140 

Восстанавливаемые хит-поинты: 0-203 ед. 
Уровень скилла Invoke: 11 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: кастер 


Описание: стандартное лечебное заклинание. Впос- 
ледствии сменится более мощным спеллом Advanced 


(2) ELECTRICEOLT 
Z| 


Необходимые талисманы: Sun + Sky 
Расход маны: 105 

Наносимые повреждения: 155-187 ед. 
Уровень скилла Invoke: 10 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 
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TACTIX 


Описание: стандартное заклинание — удар электри- 
ческим разрядом. Дорогостоящее, но весьма мощное. 


é )\ TELEPORT 


Необходимые талисманы: Ocean + Sky + 
Stars 

Расход маны: 84 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 12 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник (кастер появляет- 
ся прямо за его спиной) 


Описание: после применения этого заклинания кастер 
оказывается прямо за спиной текущего противника. 
Очень эффективно применять против особо ретивых и 
подвижных врагов. 


ЗАКЛИНАНИЯ /1ЯТОГОУРОВНЯ 
BLOODDRAIN 


Необходимые талисманы: Soul + Sun + Life 
Расход маны: 179 

Наносимые повреждения: 130-154 ед. 
Уровень скилла Invoke: 13 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник 


Описание: «вампирское» заклинание, которое отни- 
мает жизнь у противника и добавляет отнятые хит- 
поинты к хит-поинтам кастера. Впоследствии этот 
спелл будет вытеснен более сильнодействующим зак- 
линанием Vampiric Drain. 


Необходимые талисманы: Sun + Stars 
Расход маны: 135 

Наносимые повреждения: 200-246 ед. 
Уровень скилла Invoke: 13 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: стандартный, можно даже сказать, класси- 
ческий спелл. Странно, если бы его не было. 


< ) INVISIBILITY 


Необходимые талисманы: Sky + Soul 
Расход маны: 108 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 15 

Длительность действия: 20 секунд или до 
первой атаки 

Цель: кастер 


Описание: на время действия заклинания кастер ста- 
новится невидимым. Причем этот эффект настолько 
силен, что вы и сами едва-едва будете угадывать мес- 
тонахождение персонажа на экране. Кстати, действие 
заклинание немедленно прекратится, если кастер ри- 
нется в атаку. 


©) MANADRAI\ 


Необходимые талисманы: Moon + Soul + 
Stars 

Расход маны: 135 

Отнимаемое количество маны: 60-62 ед. 
Уровень скилла Invoke: 14 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: еще одно «вампирское» заклинание, но от- 
носящееся уже не к хит-поинтам, а к мане. Впослед- 
ствии этот спелл будет вытеснен более сильнодей- 
ствующим заклинанием Essence Drain. 


(>) МАВВЮЕВОКЛ 


Необходимые талисманы: бип + Мооп + 
Stars 

Расход маны: 135 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 14 
Длительность действия: 3 минуты 

Цель: кастер 


Описание: рожденный быть воином — и этим все ска- 
зано. Кастер получает по три дополнительных едини- 
цы к каждой из базовых характеристик (сила, телосло- 
жение, реакция, подвижность, разум, удача). 


ЗАКЛИНАНИЯШЕСТОГОУРОВНЯ 
4 ”) CATACLYSM 


Необходимые талисманы: Law + Life + Earth 
+ Sky 

Расход маны: 222 

Наносимые повреждения: 175-240 ед. 
Уровень скилла Invoke: 16 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: несколько противников 


Описание: мощное атакующее заклинание, которое 
действует на всех противников в зоне поражения. 
Впоследствии этот спелл будет вытеснен более силь- 
нодействующим заклинанием Armageddon (действует 
на всех противников в пределах видимости). 


=} IRONSKIN 


Необходимые талисманы: Ward + Earth + 
Moon 

Расход маны: 267 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 17 

Длительность действия: 2 минуты 

Цель: кастер 


Описание: железная кожа. Увеличивает на указанный 
период времени армор-класс (АС) кастера. Этот спелл 
нельзя применить одновременно несколько раз. 


©) NEURAL?ARALYSIS 
< 


Необходимые талисманы: Ward + Soul + Life 
Расход маны: 167 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 18 

Длительность действия: 15 секунд 

Цель: текущий противник 


Описание: нервная парализация противника, более 
эффективная, нежели обычная физическая парализа- 
ция. Правда, вся разница заключается только во вре- 
мени действия, а эффект воздействия у обоих спеллов 
совершенно одинаков. 


t=) 5) ROCKS7ORM 


Необходимые талисманы: Earth + Sky + Law 
Расход маны: 167 

Наносимые повреждения: 175-275 ед. 
Уровень скилла Invoke: 16 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: несколько целей 


Описание: продвинутый вариант метеоритного дождя. 
Повреждения получают все цели, которые окажутся на 
пути каменного потока. 


(AQ) TROLLELOOD 
К | 


Необходимые талисманы: Law +Life 
Расход маны: 333 


Наносимые повреждения: — 
Уровень скилла Invoke: 17 
Длительность действия: 2 минуты 
Цель: кастер 


Описание: продвинутый вариант заклинания регенера- 
ции. Восстанавливает хит-поинты в два раза быстрее, 
чем прототип, т.е. порядка трех-четырех единиц здо- 
ровья в секунду. 


ЗАКЛИНАНИЯСЕЛЬМОГОУРОВНЯ 


Необходимые талисманы: Ocean + Life + 
Law 

Расход маны: 256 

Наносимые повреждения: 105-125 ед. 
Уровень скилла Invoke: 19 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: все противники в пределах видимости 
кастера 


Описание: всех противников в пределах видимости 
кастера поражают острые ледяные осколки. Наноси- 
мые повреждения не слишком велики, но зато постра- 
дают все близ находящиеся враги. 


Необходимые талисманы: Sun + Sky + Law 
Расход маны: 192 

Наносимые повреждения: 300-346 ед. 
Уровень скилла Invoke: 19 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник 


Описание: очень мощное заклинание, которое наносит 
огромные повреждения огнем одиночному противнику. 
Должно применяться на близкой дистанции. 


¢)) NULLIFIER 


Необходимые талисманы: Ward + Soul 
Расход маны: 192 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 21 
Длительность действия: 10 секунд 
Цель: кастер 


Описание: сильно продвинутый вариант заклинания 
анти-магии. Вдвое уменьшает все наносимые повреж- 
дения от магических атак. Увы, действует очень и 
очень недолго... 


@) ocRESTRENGTH 


Необходимые талисманы: Earth + Moon + 
Law 

Расход маны: 192 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 20 

Длительность действия: 2 минуты 

Цель: кастер 


Описание: огры славятся своей не дюжей силой, имен- 
но поэтому данное заклинание и получило такое наз- 
вание. Спелл увеличивает силу кастера на 6 единиц, 


(A) МЕАРОММАСТЕКУ 
x4) 


Необходимые талисманы: Moon + Sun + Soul 
Расход маны: 192 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 21 

Длительность действия: 2 минуты 

Цель: кастер 


‘Описание: заклинание существенно увеличивает мастер- 
ство владения различными видами оружия. Скиллы 
sword, bludgeon и axes получают бонус в четыре единицы. 


ЗАКЛИНАНИЯРОСЬМОГОУРОВНЯ 


Op aovancensica: NG 
4 


Необходимые талисманы: Law + Soul + Life 
Расход маны: 303 

Восстанавливаемые хит-поинты: 0-412 ед. 
Уровень скилла Invoke: 27 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: кастер 


Описание: мощное лечение. Работает более чем в два 
раза эффективнее, нежели обычное заклинание heal- 
ing. Правда, и стоит при этом намного дороже. 


Необходимые талисманы: Stars + Earth + 
Sky 

Расход маны: 303 

Наносимые повреждения: 112-130 ед. 
Уровень скилла Invoke: 22 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: все противники в пределах видимости 
кастера 


Описание: заклинание, наносящее повреждения всем 
врагам в пределах видимости. Эффективно использо- 
вать против большого скопления врагов. 


| FULLPARALYSIS 


Необходимые талисманы: Ward + Life + Soul 
Расход маны: 228 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 24 

Длительность действия: 15 секунд 

Цель: несколько целей 


Описание: парализация всех противников в пределах 
видимости. В остальном работает также как и Nueral 


Необходимые талисманы: Ocean + Sky + Life 
Расход маны: 228 

Наносимые повреждения: 350-392 ед. 
Уровень скилла Invoke: 22 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник 


Описание: это заклинание атакует текущего против- 
ника большой ледяной глыбой. Хорошо работает про- 
тив тех, кто имеет защиту против огня и на кого не вы- 
годно растрачивать заклинание Napalm. 


eo) QUICKSILVER 


Необходимые талисманы: Sky + Ocean + 


Earth 

Расход маны: 228 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 8 (это не опечатка!) 
Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник 


Описание: спелл существенно повышает метаболизм 
кастера, давая последнему возможность двигаться с 
высочайшей скоростью. Количественно действие зак- 
линания выражается следующим образом: по шесть 
дополнительных единиц к реакции и подвижности 
(Reflexes и Agility). 


ЗАКЛИНАНИЯДЕВЯТОГОУРОВНЯ 
AURA 


Необходимые талисманы: Ward + Life + Soul 
+ Stars 

Расход маны: 406 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 26 

Длительность действия: 30 секунд 

Цель: KacTep 


Описание: спелл дает дополнительную протекцию кас- 
теру против обычных атак, повышая армор-класс (АС) 
на несколько единиц. Более точной информацией, к 
сожалению, не располагаю. 


Необходимые талисманы: Stars + Sky + 
Death + Chaos 

Расход маны: 338 

Наносимые повреждения: 140-160 ед. 
Уровень скилла Invoke: 25 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: группа противников 


Описание: значительно более мощный вариант закли- 
нания Cataclysm. Поливает противников дождем из ос- 
трейших кристаллов. 


) ESSENCEDRAIN 


Необходимые талисманы: Soul + Chaos 
Расход маны: 254 

Отнимаемое количество маны: 110-115 ед. 
Уровень скилла Invoke: 26 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: текущий противник 


Описание: усовершенствованное «вампирское» закли- 
нание. Перетягивает ману противника и добавляет ее 
в копилку кастера. 


Необходимые талисманы: Death + Life + 
Soul 

Расход маны: 338 

Наносимые повреждения: 266 ед. 


TACTIX 


Уровень скилла Invoke: 25 
Длительность действия: мгновенное 
Цель: текущий противник 


Описание: усовершенствованное «вампирское» закли- 
нание, Перетягивает жизнь противника и добавляет ее 
в копилку кастера. 


ЗАКЛИНАНИЯДЕСЯТОГОУРОВНЯ 
ИММОВТАЕМ/СНТ 


Необходимые талисманы: Soul + Earth + 
Moon + Chaos 

Расход маны: 293 

Наносимые повреждения: — 

Уровень скилла Invoke: 27 
Длительность действия: 3 минуты 

Цель: кастер 


Описание: сила бессмертного — прочувствуйте себя 
Маклаудом. Кастер получает по пять!) дополнитель- 
ных единиц к каждой из базовых характеристик (сила, 
телосложение, реакция, подвижность, разум, удача). 
Полезно знать, что это заклинание нельзя комбиниро- 
вать ни с одним из следующих спеллов: Might, Speed, 
Dexterity, Charm, Warrior Born, Ogre Strength и 


MAELSTROM 


Необходимые талисманы: Death + Chaos 
Расход маны: 750 

Наносимые повреждения: 450-550 ед. 
Уровень скилла Invoke: 27 

Длительность действия: 8 секунд 

Цель: все противники в пределах видимости 
кастера 


Описание: самое мощное из заклинаний массового по- 
ражения. Взгляните на наносимые повреждения, и все 
станет ясно. Одна только трудность — откуда взять 
столько маны?! 


(@®) RESTORE! 1-Е 


Необходимые талисманы: Life + Soul + Law 
Расход маны: 587 

Восстанавливаемые хит-поинты: 1018 ед. 
Уровень скилла Invoke: 27 

Длительность действия: мгновенное 

Цель: кастер 


Описание: вылечивает... только не падайте... 1018 
хит-поинтов кастера! Кроме того, снимает эффект от- 
равления, но это уже мелочи, согласитесь. 


Полное прохождение игры 
читайте в следующем номере... 


CINTACTIX 
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ГЛАВА 
ВТОРАЯ 


Действо начинается на второй Оболочке, в доме 
нашей главной героини по имени Майя. Погово- 
pute с дядей (uncle), обсудив все предлагаемые 
темы... Давайте сразу договоримся, чтобы боль- 
ше не повторяться — во всех последующих диа- 
логах обязательно говорите на ВСЕ темы ВСЕМИ 
персонажами. Последнее сейчас не актуально, 
но после того как к вам присоединится еще пара 
спутников — будет играть огромную роль. 


Итак, поговорив с дядей и уяснив, что нас ждут 
не дождутся на занятиях в замке (А22`$ 
Temple), направляем свои стопы в соседнюю 
комнату и берем из холодильника хлеб (+50 хит- 
поинтов). Кстати, любопытна периодичность 
появления хлеба — дядя будет печь его аккурат 
к вашему посещению Badlands. Так что можно 
наладить небольшой бизнес... 


Вскоре после разговора 
в дом заявится Мэр №08 
(Mayor) — довольно неп- | 
риятная и скользкая лич- 
ность. Он попытается на- || 
чать обыск, но наша си- | 
неволосая красавица №8 
преподаст ему неплохой 
урок и попросту выпро- 
водит за дверь. И поде- 
лом! 


Прежде чем покинуть по- 
рог дома, забегите в 
свою комнату — в ней 
находится кровать. Если 
щелкнуть на ней, то у 
Майи будут восстановле- 
ны все хит-поинты и ма- 
гическая энергия. И са- 
мое главное — восстановление произойдет абсо- 
лютно бесплатно. 


А теперь можно и за по- 
рог. На занятия можете 
не торопиться — все рав- 
но опоздаете, поэтому 
лучше займемся изуче- 
нием местных достопри- 
мечательностей. Прежде 
всего уясните располо- 
жение магазинчиков. В 
| первом же (с надписью 
Stock Pile) рекомендую 
приобрести такую штуку, 
как Engine (генератор — 
no +5 к Strike и Power), a 
старый маломощный ге- 


Uncle: "He'd better, for all our sakes, Trading with the other Shells is one thing, нератор (SmllEngine) 


but smuggling weapons leads to war..and I doubt we will escape its wrath.” 


можно без зазрения со- 
вести продать. 


Maya: "Yes, he was the great hero who defeated Gemma with the help of the 
Seven Winds!" 


Поговорите с Мэром, который бредит идей nepe- 
делать роботов в полицейских служащих. Кста- 
ти, эти робокопы еще доставят вам немало хло- 
пот в будущем... Но, к счастью, эта не очень 
приятная перспектива еще далеко. 


После досконального исследования города мож- 
но выходить на первую прогулку. Выбираемся из 
Oasis и направляем свои стопы к Badlands. «Пло- 
хие земли» плохими назвали не случайно — тут 
обитают твари, напоминающие смесь собаки и 
крысы. Они не очень сильны, но для Майи, у ко- 
торой в статистике опыта красуется гордый 
нуль, достаточно опасны. И, тем не менее, зара- 
батывать опыт просто необходимо. Тем паче, 
что до второго уровня нужно-то всего ничего — 
75 единиц экспы! 


Munya Badlands, двигаемся к Замку (Azziz’s 
Temple). Старый монах не будет журить нас за 
опоздание и начнет рассказывать об истории 
Септерры. В принципе, если вас не слишком тро- 


ди 
т х 
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гает красивый и колоритный слог учителя, то можете 
смело пропускать монолог — ничего жизненно важно- 
го OH не скажет. После урока Azziz даст нам первую 
Карту Судьбы — Water Hydro Attack. С ее помощью 
можно атаковать противника водяной стихией. 


Возвращаемся домой и восстанавливаем силы. На поро- 
ге мы наткнемся на Tori, который, между прочим, дол- 
жен был быть на занятиях вместе с нами. О его прогу- 
лах (несмотря на умоляющее «Прикрой меня!») докла- 
дываем дяде, на что последний скажет о серьезных по- 
дозрениях по поводу темных дел мальчугана. Дескать, 
что-то не так и что-то больно много он стал околачи- 
ваться около Pumping Station. Ладно, проверим, а пока 
вновь посетим Badlands (возможно, несколько раз кря- 
ду), чтобы прокачать Майю до третьего уровня. Это не 
обязательно делать именно сейчас — возможностей 
еще представится более чем достаточно, но так мы 
немного облегчим жизнь. И себе, и нашей героине... 


Заполучив долгожданный третий уровень и запасшись 
тремя-четырьмя хлебцами, можно прогуляться и к 
Pumping Station. Здесь мы встретим Той и взрослого 
мужчину. Из подслушанного диалога станет ясно, что 
мальчонка приторговывает найденным оружием... И тут 
нагрянет полиция с третьего уровня. Tori, не будь дура- 
ком, немедленно задаст стрекоча, а нам придется отду- 
ваться. Впрочем, противник, несмотря на трехкратное 
численное превосходство (три здоровых мужлана на 
одну хрупкую девушку!), будет не опасен. Не зря же мы 
тренировались в Badlands! После разборки вы получите 
еще одну карту — Неа! Сага. Как явствует из названия, 
ее магическая функция заключается в лечении персо- 
нажа. Прежде чем покинуть это место, пробежимся 
вправо и подберем сиротливо лежащий моток провода 
(Conduits). Теперь возвращаемся в Oasis. 
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Ба, а там уже встречают! Оказывается, нашу синев- 
ласку обвинили в незаконной торговле оружием, и 
гадкий мэр объявил тотальный розыск... Ай да Тори, 
ай да молодец! Подставил, так подставил! Но, на 
счастье, свежеизготовленные робокопы отказались 
арестовывать Майю, так как оригинальную програм- 
му для них создавал Grubb. А Grubb — это наш па- 
рень, в чем мы еще убедимся. 


Идем к дяде, которому и сообщаем печальные из- 
вестия о Tori. Дядя посоветует отыскать сорванца в 
Outlaw Canyon. Что же, поищем, но сначала посетим 
мастерскую парня по имени Grubb. 


Поднимем с пола генератор (Power Generator), noc- 
ле чего расскажем Grubb о неприятностях с Tori. Ме- 
ханик предложит свою помощь, и уже веселой теп- 
лой компанией (третьим будет робот Виппег) от- 
правляемся на новые приключения. Только прежде 
чем бежать в каньон, заглянем еще разок в наш род- 
ной город, а точнее в ту его часть, которая назы- 
вается Junk Heap (он находится в левом нижнем уг- 
лу ЛОКАЛЬНОЙ карты). Там среди мусора Grubb 
отыщет полезную вещицу — Turbo Engine. 


Теперь идем к Pumping Station, которая и выведет 
нас впоследствии к каньону. Чтобы освободить про- 
ход, который перегорожен гигантским вращающим- 
ся вентилятором, попросим Grubb посмотреть на 
пульт управления. Он скажет, что для того чтобы 
вывести из строя это устройство, требуется прило- 
жить к контактам высокое напряжение. Нет проб- 
лем! Подсоединяем к пульту сначала провод, потом 
генератор — и путь свободен! 


По трубам двигаемся к Desert Pipes. Там придется 
взяться за оружие, так как данная местность навод- 
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нена различными не слишком спокойными тварями. 
Особенно будьте внимательны с гигантскими краба- 
ми, у которых при успешной атаке ВСЕГДА отни- 
мается только единичка жизни. Не ждите, пока ин- 
дикатор силы удара зарядится более чем на одну 
треть — выбивайте этих тварей как можно быстрее, 
пока они не успели применить магию. 


В левом нижнем углу находится ящик, в котором за- 
валялись полезные лечебные средства. Для нашей 
группы они всегда будут кстати. 


Прорвавшись через Desert Pipes, идем вниз к мес- 
течку со звучным названием Galdon. Tam обыски- 
ваем всех троих местных... ммм... верблюдов, у ко- 
торых припасены лечебные корни (root). После это- 
го заглянем на огонек на постоялый двор. 


Внутри развлекается троица отвратительных созда- 
ний в масках. Едва наша красавица-героиня загово- 
рит с ними, в ее адрес посыплются грязные домога- 
тельства. Grubb быстро пресечет этот беспредел, и 
начнется бой. Тут уж мы покажем ублюдкам, что бы- 
вает за подобные разговоры с девушками! 


Разобравшись с троицей, отправляемся к бармену и 
снимаем комнату для полного восстановления сил. 
Свежие и бодрые, отправляемся к Outlaw Canyon, 
где нас ждет отвратительный тип по имени Gus. 


С боями продвигаемся к площадке, где стоит Tori. 
Как только мы приблизимся к нему, начнется до- 
вольно продолжительный ролик. Наша бесстрашная 
воительница решит предупредить жителей третьей 
Оболочки о том, что Избранные решили использо- 
вать их город в качестве перевалочной базы и что 
им всем грозит серьезная опасность... 


Обыщем труп парня, павшего от рук 
могущественных магов. В его карма- 
нах будет лежать Soul Stone, кото- 
рый полностью восстанавливает ма- 
гическую энергию и жизни всех пер- 
сонажей. Но главное даже не в этом. 
Сей камешек можно продать аж за 
2500 золотых — огромная сумма на 
первых порах! При этом восстано- 
вить здоровье и магическую энергию 
всей группы, пока она не слишком 
прокачена, вы сможете с помощью 
всего лишь тройки хлебцев и одной 
руны. А покупка этих причиндалов 
обойдется несоизмеримо дешевле. 
.| Поэтому рекомендуем продать каму- 
шек при первой же возможности, а 
на вырученные деньги приобрести 
хорошую броню или оружие. 


Оседлав странный летательный ап- 
парат, отправляемся на уровень 
вниз, чтобы найти и предупредить 
человека по имени Bowman и его 
приверженцев — Holy Guards... 
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Оказавшись на третьем уровне, немедленно бежим к 
местному мегаполису — Wind City. Там тратим все 
доступные средства на экипировку наших подопеч- 
ных — впереди грядут тяжелые бои, так что воору- 
жаться будем максимально тщательно. Очень реко- 
мендуем прикупить подствольный гранатомет 
(Grenade) для Майи, который позволяет атаковать 
сразу несколько находящихся рядом целей. Осмот- 
рев город и его достопримечательности, а также по- 
говорив со всеми жителями, идем в South Farm 


(ферма). 


В самом верхнем бунгало покупаем жизненно необ- 
ходимую вещь — Acid Vial за сотню золотых. Если 
имеют место быть проблемы с наличностью, то к ва- 
шим услугам Northen Forest, где можно без труда за- 
работать энное количество опыта и денежных сред- 
CTB. 


Отдохнув на местном постоялом дворе, идем к 
Mourn Graveyard. Там двигаемся направо, пока ни 
наткнемся на странное сияние, идущее прямо из 
земли. Детальному изучению сего чуда природы по- 
мешает зомби, который вылезет прямо из эфирного 
свечения. Разделавшись с мертвечиной, используем 
купленную на ферме пробирку прямо на ядовито-зе- 
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леной кислотной лужице. 


С заполненной пробиркой мчимся в 
Wind City и немедленно шагаем к 
библиотеке. Там идем к помещению, 
где на столе покоится голова, и ис- 
пользуем на ней кислоту из склянки. 
Забираем голову и возвращаемся на 
кладбище. 


Аккуратно устанавливаем черепушку 
на огромную статую. Если верить 
книгам, которые в изрядном количес- 
тве присутствуют в библиотеке, то 
это действо должно привести к ожив- 
лению статуи. И точно — через нес- 
колько секунд мы уже будем сра- 
жаться с огромной тварью. Уничто- 
жить ее нужно как можно быстрее — 
иначе проблем не оберешься (монстр 
успешно применяет очень сильную 
магию). После боя группа разживет- 
ся новой картой (Earth Fate Card), уй- 
мой опыта, россыпями золота и мно- 
жеством полезной мелочевки. 


Теперь идем в катакомбы. На первом № 
же перекрестке сворачиваем напра- № 
во и дергаем за рычаг. Потом дви- № 
гаемся в открывшийся проход и 
вновь поворачиваем 
направо на перекрес- 
тке, затем подни- 
маемся наверх прямо 
к резиденции Holy 
Guards во главе с их 
лидером — челове- 
KOM no имени 
Bowman. 


Увы, знакомство бу- 

дет скоротечным — Bowman, отвле- 
кая на себя противников, чтобы дать 
возможность уйти остальным, падет 
от рук наемных убийц. В катакомбах 
произойдет небольшое изменение 
состава нашей группы — робот 
Runner увяжется за девушкой по 
имени Layla (кстати, это дочка 
Bowman), а его место займет благо- 
родный блондин по имени Corgan. 
* | Надо сказать, замена вполне достой- 
ная — Согдап отличный боец, обла- 
дающий к тому же способностью оп- 
ределять характеристики противни- 
» ков. Впрочем, спешим утешить всех 
| тех, кто привязался к забавному ки- 
\ бернетическом псу — разлука с ним 
будет недолгой, вскоре он вновь бу- 
| дет сражаться бок о бок с Майей. 


У выхода из катакомб отряд подсте- 


LEGACY THE 


Layla: “Quick, we must hurry!’ 


1.54аи 4.StaffHit 


S.Repair 


Strong staff attack 


регают два наемных убийцы. Разберемся с ними по- 
свойски и продолжим путь на кладбище. Corgan от- 
кроет ворота, которые ведут к верхним могилам. 
Там в правом нижнем углу находится рычаг, откры- 
вающий еще одни ворота. Дернув его, двигаемся к 
выходу их кладбища, попутно отбиваясь от доку- 
чающего противника. 


По пути сворачиваем направо и бежим к небольшо- 
му сундуку с несколькими лечебными препаратами. 
Перед выходом с кладбища вновь задаем жару на- 
зойливым наемным убийцам. После этого выбираем- 
ся к тайной горной тропе (Frost Mountains). 


Поговорив с Layla, идем к тентам, которые располо- 
жены чуть левее. Отдохнув и набравшись сил, от- 
правляемся к городу Armstrong — родному дому 
Corgan... 


Картина будет ужасной — вместо цветущего города 
перед нами предстанут руины и пожарище. Все эта 
вакханалия была устроена войсками фаворитки 
Doskias по имени Selina. Правда, она сама не жела- 
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Selina: “The nights will grow cold without you, my Lord. 


the lower Shells personally? 
ifvyou wish.” 


Stay here with me, 


ла стольких смертей и не отдавала приказа разру- 
шать дотла город... Но разве Согдап, который в од- 
ночасье потерял всех своих родных и близких, это 
объяснишь?! Естественно, нас ждет драка с Selina и 
ее телохранителями, после которой в нашей коло- 
де появится еще одна карта — Barrier Fate Card. 


Двигаемся наверх, пока ни найдем тайник с ору- 
жием (Supply Cache). Его содержимое необходимо 
передать Layla, что мы и сделаем. 


Тем временем Doskias отдает приказ об убийстве 
Selina. Похоже, что бывшая любовница злодея 
вскоре встанет на нашу сторону... Но не будем то- 
ропить события. 


I сай give you reasons to stay 
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Why must you go to “Attention. 


Выбравшись с мрачного кладбища, идем к порту 
(Helgak Port). Девушка-диспетчер попросит нас 
предъявить паспорт (passport), которого у нас, ра- 
зумеется, нет. Что же, будем выкручиваться. 


Идем к ферме (South Farm), где нам по секрету 
сообщат, что в одном из бунгало есть тайный ход в 
библиотеку Wind City (кстати, если вас смущает ох- 
рана у входа на ферму, то просто заставьте Согдап 
поговорить с ней). Идем в нижний бунгало и заво- 
дим непринужденный разговор с толстым, грузным 
человеком, одетым в зеленую одежду. Согдап все- 
непременно узнает его (это бывший монах, работ- 
ник библиотеки) и попросит помощи. Толстяк от- 
кроет решетку лаза и посоветует побыстрее проб- 


Attention 
Ankara and Jinam ships has broken out near our destination,” 
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ns } = = 


We've just been told that battle between 


раться в библиотеку и переговорить с монахами. 
Оказавшись в библиотеке, ищем священника, кото- 
рый не дал обет молчания и который поможет нам 
с паспортом. Заполучив бесценный документ, тем 
же путем выбираемся из библиотеки и идем в порт. 


Предъявив документ и получив сакраментальное «с 
вашими документами все в порядке», идем к кораб- 
лю, который должен довести нашу бравую четвер- 
ку (да, да, Runner вновь с нами) на пятую Оболоч- 
ку. Но, увы, этому случиться не суждено — корабль 
был серьезно задет выстрелом, и капитану приш- 
лось совершать экстренную посадку на четвертой 
Оболочке. Взрыв, грохот и полная тьма... 


Arachnid 


Хит-поинты: 64 

Атака с ближней дистанции: 7- 
; 8 ед. повреждений 

(| Атака разрядом: 5-19 ед. пов- 
реждений всем персонажам 
Место обитания: Desert Pipes 
Опыт за уничтожение: 370 


Wolf 


Хит-поинты: 25 

Атака с ближней дистанции: 3-4 
ед. повреждений 

Место обитания: Badlands 

Опыт за уничтожение: 110 


Armored 


реждений 

Атака разрядом: 40-43 ед. пов- 
реждений 

Замешательство: Персонаж атакует вслепую, нанося 
повреждения своим товарищам по оружию 

Место обитания: Desert Pipes 

Опыт за уничтожение: 400 


Cut 


Хит-поинты: 65 
Атака клинками: 10-12 ед. повреждений 


Атака «волчком»: 12-18 ед. поврежде- 
ний находящимся рядом персонажам 
Комбо: 30-33 ед. повреждений 

Место обитания: Outlaw Canyon 

Опыт за уничтожение: 230 


Gaurd 


Хит-поинты: 30 

Атака мечом: 2-8 ед. повреждений 
Место обитания: Pumping Station 
Опыт за уничтожение: 172 


Guard 


Хит-поинты: 60 

Атака мечом: 3-9 ед. повреждений 
Атака огнем: 7-13 ед. повреждений 
Место обитания: Pumping Station 
Опыт за уничтожение: 346 


Pack 


Хит-поинты: 25 

| Зов: Призывает волков 

Атака с ближней дистанции: 6-7 
ед. повреждений 

> Место обитания: Badlands 

> Опыт за уничтожение: 220 


Rufian 


Хит-поинты: 60 
Рубящая атака: 9-13 ед. повреждений 
Отравляющая атака: 9-13 ед. повреждений + 9-17 ед. 


повреждений от отравления Пе 
Защитная пентаграмма: 
сильное увеличение за- 
Щиты 

Место обитания: 
Galdon/Outlaw Canyon 
Опыт за уничтожение: 330 


Spider 


Хит-поинты: 21 

Атака с ближней дистанции: 4 ед. 
повреждений 

Место обитания: Desert Pipes 
Опыт за уничтожение: 245 


Хит-поинты: 30 

Атака с замедлением 
противника: 4 ед. пов- 
реждений + замедление 
Отравляющая атака: 4 
ед. повреждений + 15 
ед. повреждений от от- 
равления 

Место обитания: Galdon/Outlaw Canyon 
Опыт за уничтожение: 320 
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TACTIX 


Level 2 +6 +8 +5 
Level 3 +7 +8 +5 
Level 4 +6 +8 +6 
Level 5 +7 +8 +5 
Level 6 +6 +8 +5 
Level 7 +7 +8 +6 
Level 8 +6 +8 +5 


+1 +9 13 +13 
+1 +10 +13 +13 
+1 +10 +13 +13 
+1 +10 +13 +13 
+1 +10 +14 +14 
+1 +10 +13 +13 
+1 8) +13 +13 


СКЕАТОК 


+13 +11 +0 261 
+13 +11 +0 542 
+13 +11 +0 909 
+13 +11 +0 1359 
+14 +11 +1 1887 
+13 +12 +0 2490 
+13 +11 +0 3167 


ГЕРОИ И ГЕРОШНИ (ПРИСОЕДИНЯЮЩИЕСЯ NPC) 


Araym 


Номер оболочки: 4 
Пол: М 
Приблизительный воз- 
раст: 20 лет 
Используемое оружие: 
кибер-оружие 


Номер оболочки: 7 
Пол: не определен 
Приблизительный воз- 
раст: неизвестен 
Используемое оружие: 


Corgan 


Номер оболочки: 3 
Пол: М 
Приблизительный воз- 
раст: 27 лет 
Используемое оружие: 


Grubb 


Номер оболочки: 2 
Пол: М 
Приблизительный воз- 
раст: 20 лет 
Используемое оружие: 
монтировка 


Led 


Номер оболочки: 5 

Пол: Ж 

Приблизительный воз- 

раст: 17 лет 

Используемое оружие: 
гаечный ключ 


Lobo 


Номер оболочки: 6 
Пол: не определен 
Приблизительный воз- 
раст: неизвестен 
Используемое оружие: 


Мауа 


Номер оболочки: 2 
Пол: Ж 
Приблизительный воз- 
раст: 19 лет 
Используемое оружие: 
ружье 


Номер оболочки: 2 
Пол: не определен 
и ь Приблизительный воз- 
раст: 1 год 
Используемое оружие: 
энергетический луч 


Номер оболочки: 1 
Пол: Ж 
Приблизительный воз- 
раст: 30 лет 
Используемое оружие: 
меч 


СМТАСИХ 


DVDdshop (GS S)\e2 58 -8ie52777,) (S12) 


КОДЫРС, PS 


о 
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КОДЫРС 
NERF ARENA BLAST 


Для того, чтобы активзировать режим 
кодов нажмите <~> и введите: 


God — режим бога 

allammo 999 — 999 патроном к каждо- 
му в виду оружия 

fly — появляется возможность левита- 
ЦИИ 

ghost — появляется возможность про- 
хождения сквозь стены 

walk — отключает действие «fly» и 
«ghost» 


GRAND THEFT AUTO 2 


Для того, чтобы активизировать режим 
кодов, введите СОУВАМСА. После это- 
го в качестве своего имени введите 
одно из нижепреведенных: 


Yakuzadeath - режим бога 

Livelong - режим бога (остается воз- 
можность ареста) 

Blastboy — появляется все оружие 
Navarone — появляется все оружие 
Losefeds — полиция исчезает из города 
Desires — куча полицейских на «хвос- 
те» 

Highfive — 5x Multiplier 

Bigscore — вы набираете десять мллио- 
HOB Очков 

Beefcake — увеличивается уровень 
жестокости | 

Gorefest — увеличивает силу столкно- 
вения машин 

Татазискег — открываются все уровни, 
появляется все оружие, включается 
режим бога 

Coolboy — появляются деньги 
Muchcash — появляются деньги 


($500000) 

Foi 3 яется все оружие 
бодо является все оружие с 
боеприпасами — 


Bemeall — открываются все города 
elvis is here — полиция исчезает из го- 


крана бегает гры- 
зун т 

itsallup — позволяет сделать выбор 
уровня 


| по frills — аактивизируется режим ре- 


дактирования 

eatsoup — в магазине все становится 
бесплатно 

wuggles — показывает координаты иг- 


рок > 
TARZAN 


Введите коды BO время игры: 


Stlevel — пропустить уровень 

Ststage — выбрать уровень 

Stanimals — все животные-враги уми- 
рают 

Эбаме — сохранить игру 

Stload — загрузить игру 

Sttarzan — превратиться в Тарзана 
Stjane -превратиться в Джейн 
Stcolour — изменяется яркость 


SHADOW COMPANY 


Чтобы активизировать режим бога, вы- 
берите нужного солдата, нажмите 


<Enter>, после чего введите DOLEMITE. 
Для, чтобы активизировать другие ко- 
ды, нажмите <Enter> и вводите: 


PAUL HANEY SEES ALL — становится 
видно всех врагов 

TOGGLE BOTTOMBAR -— включить/вык- 
лючить нижний экран 

AUTOWIN! — мгновенная победа 


Для того, чтобы получить доступ ко 
всем кампаниям, нажмите <Enter>, за- 
тем введите SET_CAMPAIGN [название]. 
Названия кампаний: 


Angola_tutorial 
Angola 
Romania 
Kola 
Caribbean 
Kola_2 
Ecuador 
Peru 


Angola_2 
NHL 2000 
Введите коды в процессе игры: 


Awaygoal — приезжая команда заби- 
вает гол 

Homegoal — домашняя команда заби- 
вает гол 

Penalty — команда, неконтролировав- 
шая шайбу получает пенальти 

Victory — фейерверк 

Flash — вспышки фотокамер с трибун 
Mantis — руки, ноги и шеи игроков са- 
мым серьезным образом удлиняются 
Nhikids — игроки становятся значительно 
меньше 


TRICKSTYLE 


В меню выберите CHEATS, затем введи- 
те один из следующих кодов: 


TEAROUND - всегда выигрывать 
CITYBEACONS — все выигрывать 
IWISH - игнорировать контрольные 
пункты на трассе 

TRAVOLTA — специальные движения 
INFLATEDEGO - режим больших голов 


NOCTURNE 
Нажмите <F10>, после чего введите: 


Godgames — режим бога 

Winblows — появляется все оружие и 
боеприпасы для него 

Skeletonkey — появляется скелетный 
КЛЮЧ 

Могеатто — появляются дополнитель- 
ные боеприпасы 

Burningstake — появляются горящие 
стрелы 

Thunderstorm - на улице начинает ид- 
ти дождь 

Snowstorm — на улице начинает идти 
снег 

Bighead — большие головые у персона- 
жей 

Healme — восстанавливает здоровье 
Silver — появляется 500 серебрянных 
пуль 

Aqua — появляется 500 водных анти- 
вампирских патронов 

Mercury — появляется 500 меркуриевых 
пуль 

Oldhat - у Незнакомца на голове появ- 


ляется другая шляпа 

Goldmode - на экране появляется над- 
пись «buy FLY!» 

Freezer — враги замирают Ha месте 
Tfarted — у Незнакомца появляется 
противогаз 

Bigboom — действие этого кода неиз- 
вестно 


REVENANT 
Нажмите <Enter>, после чего введите: 


Alreadydead — режим бога 
Potionsnlotions — получить много снадо- 
бий 

Alchemy — появляется 999999 золота 
Nahkranoth - убить монстра одним уда- 
ром 

Noamnesia — главный герой становится 
30 уровня 

Abracadabra — не уменьшается мана и 
появляются все талисманы 
Gimmesomegrub — появляется по пять 
различных типов еды 
Lookunderthehood - действие этого ко- 
да неизвестно 

Debug - действие этого кода неизвес- 
THO 


КОДЫР5 
ROAD RASH 3-0 


Super удар. 

Нажмите « + @) и зажмите. Когда 
будете готовы ударить — отпускайте. 
Перехват оружия. 


Если вы бьете другого гоньщика пустой 
рукой, в момент когда он вытащил ору- 
жие, то у вас есть шанс это оружие по- 
заимствовать. 


Воровство инвентаря из магазина. 


Установите урсор на нужный предмет и 
одновременно удары рукой и ногой! 


«Blast 2X» без проблем. 


Во время гонки зажмите кнопку ZOOM 
OUT, затем кнопку REARVIEW MIRROR и 
отпустите ZOOM OUT. 


Bad Biker. 


Если вы 3a6beTe одного из японских 
гонщиков или получите штрафной тал- 
лон от копа, то вас примут в банду бай- 
керов. Это даст вам доступ к оружию 
банды. 


Как избежать столкновения. 


За несколько секунд до столкновения 
нажмите пару-тройку раз на «газ», что- 
бы поднять колесо и используйте авто- 
мобиль как трамплин. 


RUSH DOWN 
Все трассы. 


Чтобы открыть все трассы в режиме 
Arcade нажмите ^ [дважды], ~ [дваж- 


ды], $ > & > @ © @, © ka 


экране главного меню. 
SOUTH PARK 

Доступ ко всем «читам». 

Введите пароль ZBOBBYBIRD. 


SPORTS CAR СТ 
Как заработать деньги. 


Во втором классе гонок передвигайтесь 
влево до розового с серебром Saleen 
Mustang. Купите его за 30000$, продать 
же его можно за 55,000$. Повторив 
процедуру несколько раз вы озолоти- 
тесь. 


Все трассы. 


На экране с надписью «press start» наж- 
MUTE v, v, % >, , 4, @ иК2. 


Все автомобили. 


На экране с надписью «press start» наж- 
MUTE №, }, 4, yw, И м. 


Дополнительные деньги. 


На экране с надписью «press start» наж- 
мите ^, 4 4 >, ›, Ц, И ©. 


SPEED FREAKS 
Играть за COSWORTH: 


Завершите Easy tournament 3a Monty. 
Если вам удалось прийти первым в каж- 
дом заезде, то следующим будет 
Cosworth's Challenge, где вам придется 
победить Cosworth - 3 круга на 
Millenium Park. Это практически невоз- 
можно, но можно схитрить. На первом 
прыжке после долгого поворота вправо 
попробуйте поворнуть влево и призем- 
литься в место, окруженное вопроси- 
тельными знаками. Двигайтесь ниже 
сквозь водопад к секретному тоннелю! 
Срезав путь трижды вы сможете обо- 
гнать Cosworth! 


Хотя я и не уверен, что для этого обяза- 
тельно нужен Monty... 


Играть за TETSUO: 


Выиграйте все гонки в medium tourna- 
ment, затем победите Tetsuo на трассе 
City One. 


Играть за BEAMER: 


Выиграйте все гонки в hard tournament. 
Дальше понятно. 


Другие возможности «срезать»: 


На первой трассе первого уровня это 
можно сделать, если проехать по мосту, 
что слева от вас перед последним пово- 
ротом на круге. 


На второй трассе первого уровня это 
можно сделать около стартовой поло- 
сы. Когда вы поворачивайте влево в 
первый раз и продолжаете ехать ниже, 
далее следует повернуть влево, а не 
вправо. 


Single-player игры медленно, HO вер- 

но вымирают — факт, не требующий 

уже, кажется, никаких доказатель- 

ств. Если вы в этом сомневаетесь и 

все еще нежно прижимаете люби- 

мый Fallout\Half-life\Broken Sword 
(ненужное зачеркнуть) к трепещущей геймер- 
ской груди, просто прикиньте, много ли таких 
же упертых фанатов осталось в мире? А еще по- 
думайте, почему все ведущие игроклепательные 
компании, вплоть до Microsoft’a с их Asheron's 
Call, переквалифицируются на онлайновые 
проекты или, как минимум, уделяют львиную 
долю внимания мультиплеерной части разраба- 
тываемых игр? И почему главными шутерными 
проектами года являются Quake 3: Arena и 
Unreal: Tournament, а ВРб’шным — вышедший 
весной Everquest?! Вот-вот. Еще лет пять, и син- 
гл разделит участь динозавров. 

Признаться, сам я давно не воспринимаю 
однопользовательские игры всерьез. 

Причина банальна: АГ. Многие игрушки 
красивы, тщательно проработаны, первые пару 
часов весьма и весьма интересны, но потом по- 
нимаешь, что в поединке мой интеллект vs. ис- 
кусственный интеллект нет ДРАЙВА. А значит, 
нет и удовольствия Битвы через Internet против 
таких же подуставших от сингла игроманов. Да 
иснашими телефонными линиями тоже... ина- 
че как извращением не назовешь. Остаются клу- 
бы — единственная возможность залепить из 
базуки и услышать (кайф!) разочарованное ой- 
канье из-за соседнего компьютера. 

Примерно такие вот невеселые мысли бро- 
дили у меня в голове, когда я обнаружил в жур- 
нальной рекламе нового игрового клуба «Поли- 
гон» купончик на час бесплатной игры. Людей 
(убивать) я люблю, халяву и подавно, так что, 
слегка поорудовав ножницами и бросив пару бу- 
тербродов в рюкзак, немедля отправился на 
поиски нового развлекательно-тусовочного за- 
ведения. Нашел. Поразился. Немного узнал про 
клубы — и еще больше поразился: уж больно 
все необычно. А причина банальна: ТАКИХ клу- 
бов с ТАКОЙ организацией в России еще не бы- 
ло. Без шуток и пафоса! Впрочем, давайте по 
порядку. 

Начнем с тезисов: «Полигон» — не клуб- 
одиночка, а целая сеть компьютерных клубов, 
охватившая полстраны. На сегодня «Полигонов» 
четыре: один в Екатеринбурге, один в Тюмени и 
два в Москве, но все они объединены едиными 
принципами организации, правилами, оснаще- 
нием и симпатичным сайтом — www.poligon.ru. 
Согласитесь, одно это уже очень необычно. «По- 
лигоны» не только вместе приобретают доверие 
игроков, популярность и набираются опыта, но и 
в перспективе смогут совместно устраивать чем- 
пионаты по различным компьютерным игруш- 
кам, не клубные или городские (каковые здесь 
проходят регулярно), а общероссийские! Клас- 
CHO, да? Поехали дальше. 

Помните сложившийся уже типичный образ 
игрового заведения: маленький душный полу- 
подвальчик, плотно напиханный грязными ком- 
пами и матерящимися гаммерами? Забудьте! 
Создатели «Полигонов» (они же, кстати, в свое 
время сделали Dendy или Bonzu, ветераны игро- 
вого бизнеса, можно сказать) не пошли по про- 
торенному десятками клубов пути, а сделали 
все очень цивилизованно и по уму. Пусть фраза 
будет выглядеть как реклама, но каждый «Поли- 
гон» — просто учебник на тему «как создавать 
идеальные условия для игры»: обязательно нес- 
колько комнат, что критично при проведении 
чемпионатов, удобные стулья и столы, за кото- 


рыми, замечу, НЕ ТЕСНО играть и есть где рас- 
кинуть лапы и мышки. С последней проблемой 
во время забегов по московским клубам я стал- 
кивался регулярно, так что здесь просто отды- 
хаю душой. 

Дизайн тщательно продуман так, чтобы 
каждый «Полигон» оставлял впечатление не 
сборища немытых компьютерщиков, а именно 
КЛУБА — места, где игроки собираются для об- 
щения. Зеркальные стены «Полигона-2» после, 
простите, убогости некоторых московских игро- 
вых подвальчиков (иначе и не назовешь) вооб- 
ще поражают. Но настоящее восхищение прихо- 
дит, когда обнаруживаешь специальную комнат- 
ку отдыха с уютными диванчиками, где посети- 
тели могут передохнуть и подогреть все ту же 
пару принесенных с собой бутербродов в стоя- 


© A 


щей тут же микроволновке (сам грел), дабы, 
подкрепившись, снова ринуться в бой, или МР- 
кабины на одного или двоих. Продумано, как же 
все продумано! 

Впрочем, отличной организацией все «По- 
лигоновские» приятности не исчерпываются. 
Что стоит отметить еще: 

Во-первых, «Полигоны» оснащены прямо- 
таки шикарными компьютерами: Сеегоп 480- 
570 MHz, 64 Mb оперативной памяти, Voodoo 3 
3000, пятнадцати— и семнадцатидюймовые мо- 
ниторы, обязательно — наушники и отличные 
Logitech’ockve мышки. Игр, чьи системные зап- 
росы не удовлетворила бы подобная машинка, 
пока не существует. 

Во-вторых, быстрая 100 МЬ сеть, абсолют- 
но без лагов. Более того — клубы через выде- 
ленные линии подсоединены к Internet, так что 
при желании можно поиграть и в Сети. Пинг при 
этом минимальный: при прогулках в Quake 2 по 
ведущим российским серверам он не превышает 
50, хоть на тебя и орут постоянно «LPB!» (Low 
Ping Bustard, если кто не знает), выносишь всех 
как ведра с мусором. Кстати, возможно москов- 
ские «Полигоны» будут соединены таким же 
толстенным кабелем между собой, так что 
QUIECTHYTbCA можно будет просто с тучей наро- 
да одновременно. 

В третьих, играют тут не только в Кваку, 
чем часто грешат некоторые не-будем-тыкать- 
пальцем. Найти в «Полигонах» можно почти все 
из когда-либо описанного в нашем журнале, на- 
чиная от Half-Life, Need for Speed и Tribes до 


ШИГРАБСЕРЬЕЗ 


Command&Conquer: Tiberian Sun, Rainbow 6: 
Rogue Spear и второго Grand Chef Auto! Часто и 
много посетители бегают в Delta Force, Unreal: 
Tournament и разнообразные онлайновые раз- 
влечения (Ultima и Everquest, например). Ну и 
Quake 1-2-3: Arena, естественно — куда же без 
них. Кстати, при особом желании можно при- 
нести игрушку с собой — никто вам при установ- 
ке мешать не будет. А при наличии совсем уж 
‘особого желания и достаточного количества же- 
лающих вы можете даже устроить по ней чем- 
пионат с призами, памятными дипломами и 
т.п. — руководство у «Полигонов» очень отзыв- 
чивое и всегда идет навстречу пожеланиям. 
Вчетвертых, лично меня сразу же очарова- 
ло обилие знакомых лиц: в клубах тусуется тьма 
известнейших и профессиональнейших игроков. 


Нет, серьезно — количество пап на квадратный 
метр радует несказанно! В «Полигоне-2» регу- 
лярно тренируются сильнейшие российские куд- 
вакеры из Nobody is Perfect — даже наблюдать за 
их тренировками сплошное удовольствие. А 
вообще, обстановка чертовски дружелюбная — 
как дома. Даже девушки в последнее время ста- 
ли заглядывать, ну скажите, часто ли в компью- 
терных клубах вы встречаете девушек? :) 

Правда, все это только плюсы, ну а мину- 
сы? Минусы есть. А точнее, недостаток пока 
только один: «Полигонов» все еще мало. «В 
каждый город по Полигону!» — оправданный на 
мой взгляд девиз, недаром в форуме 
Www. poligon.ru регулярно появляются просьбы 
«А нам клубик?» не только от имени братьев- 
россиян, но и даже от израильских геймеров! 
Впрочем, руководство «Полигонов» не соби- 
рается останавливаться на достигнутом и обяза- 
тельно откроет новые отделения. Где именно — 
пока секрет. Но мы обязательно будем следить 
за развитием этого очень перспективного 
проекта и держать вас в курсе. 

Нуая на данный момент в «Полигоне-2» 
просто осел, провожу ровно столько времени, 
сколько работает клуб, т.е. круглосуточно. По- 
верьте, никакой сингплеер не сможет сравнить- 
ся с хорошим, душевным, агрессивным поедин- 
ком с живым соперником, особенно в любимую 
игру! Так что смело вырезайте «халявный» ку- 
пончик и вперед, навстречу настоящей игре! Ну 
аесли почувствуете себя очень уж уверенно, 30- 
вите — схлестнемся. 
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БЛАГОДАРНОСТИ 


Мне искренне хочется выразить свою признательность тем людям, без кого создание этой Энциклопедии было бы невозможным или, по крайней мере, чрезвычайно затруднительным. 


Спасибо Fat Cat, Андрею Алаеву, Денису Позднякову aka DragonDen, Александру Володковичу aka Chaos Mage, Дмитрию Чайкову aka Unseen, Мо-13, Александру Нероеву aka Erl, Владиславу Гончарову, Кириллу 3no- 
бину, публикации которых использовались при подготовке этого материала. Авторитетно заявлю — все эти люди на высочайшем уровне разбираются в ролевых играх, поэтому очень рекомендую прислушиваться к 


их мнению. 


Отдельное спасибо Сергею Климову из Snowball, который всегда охотно подкидывал пищу для ума ;)! 


Спасибо Андрею Шевченко aka Zombik за великодушно предоставленную возможность использовать скриншоты из Энциклопедии Игр 3500; спасибо Юрке Кукушкину и Натику Васильевой за оперативную и содержа- 


Окончание. 
Начало смотри 
в ##20, 21, 22 
октябрь-ноябрь 1999. 


; 4 кв. 1999 
: Ripcord Games 
Ronin Entertainment 


Еще одна игр в «японском» стиле. Анимэ, самураи, ха- 
рактерная восточная культура и манящее своей смер- 
тельной опасностью японское оружие — все это будет 
сполна реализовано в Legend Of BladeMasters. 


Технологически игра близка к Dark Stone, разве что ос- 
нована на чуть более мощном движке. По части роле- 
вой модели — думаю, аналогии будут уместны с Final 
Fantasy или Zelda — игры, которые хорошо знакомы лю- 
бому владельцу приставки от Sony. 


Больше рассказывать о Legend Of BladeMasters не 
имеет смысла. Проект, скорее всего, будет неплохим, 
но все же проходящим. И это не столько вина разработ- 
чиков, сколько несправедливый геноцид «приставоч- 
ных» игр на РС. Так уж сложилось... 


тельную рецензию. 


И, конечно, спасибо вам, дорогие читатели, что вы по-прежнему с нами бок о бок в одной команде!.. 


: Гквартал 2000 
: Westwood 
: Westwood 


Призвание Nox — убить Daiblo IT. Причем еще до рож- 
дения обеих. 


Этому проекту Westwood уделяет огромное внимание и 
вкладывает в его рекламный промоушен немалые сред- 
ства. Действительно, проект интересный, эффектный и 
в известной степени оригинальный... Вот только не до 
конца мне понятна формулировка «Diablo II killer». Bo- 
первых, это некорректно по отношению к еще не вы- 
шедшей игре. А во-вторых, две эти игры, похоже, не 
слишком уж пересекаются, и, больше того, им уготов- 
лены совершенно разные ниши. 


Судите сами — Nox представляет собой чистый аркад- 
ный экшн с минимальным уклоном в RPG. Т.е. некая 
статистика для персонажа и привычный набор заклина- 
ний там присутствовать будут, но не более того. В этом 
отношении по определению «неролевой» Daiblo II 
смотрится куда более «ролевым». Каким тогда боком 
игры будут конкурировать? И все же ребята из 
Westwood настаивают на формулировке «Diablo II 
КИег». По мне так это попахивает раздуванием искус- 
ственного ажиотажа и созданием априорной скандаль- 
ной славы... Впрочем, надеюсь, что это не так. 


Но вернемся к №х. Для составления первого впечатле- 
ния об игре представьте красивую экстремально дина- 
мичную аркаду, которую подновили ролевыми элемен- 
тами. В частности, сделали предварительный выбор ге- 


ЭНЦИКЛОПЕДИЯЛО $0 


роя (маг, воин, чародей), добавили простейшую статис- 
тику для персонажа, состряпали полторы сотни закли- 
наний и для хорошего довеска реализовали генератор 
квестов. 


Сильной стороной Nox является тщательно прорабо- 
танный алгоритм line of sight, T.e. линии зрения. Это 03- 
начает, что герой не увидит монстров, которые нахо- 
дятся вне поля его зрения, а также не сумеет распоз- 
нать тварь, скрытую стеной или иным препятствием, и 
т.д. Любители «реалистичности во всем» примут такую 
особенность игры на ура. 


Вполне законно, что №х будет поддерживать много- 
пользовательский режим. Уж если решили забить по- 
больше гвоздей в гроб Diablo II, то делать это нужно с 
толком. В том числе обеспечить и хорошую подборку 
ми р!ауег-режимов — Deathmatch, King of The НИ, 
Capture The Flag, Hot Potato, Scavenger Hunt. Самым 
оригинальным, пожалуй, можно назвать режим «горя- 
чей картошки», где основной задачей является пос- 
тоянная передача эстафетного овоща. Если же карто- 
фелина окажет у персонажа на руках дольше заранее 
указанного периода времени (от полминуты до двух 
минут), то она рванет почище $1. 


; 4 кв, 1999 
: Eidos Interactive 
„ Cinematix 


Ух! Вот это смесь — половина Ha половину: 50% экше- 
на и 50% ролевика. Причем пропорции идеально вы- 
держаны, как бы ни парадоксально это звучало. 


Уж с каким сомнением я отношусь к насильственному 
скрещиванию action и RPG (Diablo — не трогать!), но 
Вемепап оказался гениальным в этом плане. В принци- 
пе, это почти тот же Диабла, но с боями, достойными 
динамичного файтинга. Есть и выпады, и фехтоваль- 
ные пируэты, и... В общем, бой Revenant надо видеть, 
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россказни тут не помогут. 


Но при всем этом динамизме ролевой пласт не оказы- 
вается второстепенным и не тонет в пучине адреналина. 
Нет и еще раз нет. Наоборот, каждая приобретенная 
единица опыта дает себя знать в поединке и каждый 
уровень скилла владения оружием (кстати, он прогрес- 
сирует в зависимости от частоты применения данного 
оружия) делает победу над врагом более легкой. 


Ролевая система Revenant достаточно прозрачна и очень 
изящна. Изящность ее заключается в следующем — 
главный герой игры не наращивает свои показатели и не 
совершенствуется в военном искусстве. Нет, он ВСПО- 
МИНАЕТ свои былые навыки. Объясняю — ключевой 
персонаж является воскрешенным воином, причем вои- 
ном очень и очень солидным. 25 уровень по всем базо- 
вым показателям, если пользоваться терминологией 
AD&D, а то и посолиднее... Но побочным эффектом от 
воскрешения стала тотальная потеря памяти, которая 
сделала нашего героя почти обычным человеком. Прав- 
да, с каждым проведенным поединком его рука дей- 
ствует все увереннее и профессиональнее, а каждый вы- 
пад становится все более быстрым и неожиданным. Ко- 
роче говоря, былое мастерство вспоминается и посте- 
пенно возвращается. Красиво придумано, верно? 


Уникальна система магии Revenant. Заклинания в бук- 
вальном смысле перерисовываются, и как из букв скла- 
дываются несущие смысл слова, так и из набора этих рун 
получаются готовенькие заклинания. 


Я еще долго могу рассказывать про эту замечательную 
игру (кстати, все эмоции вызвала всего лишь демка — от 
релиза я бы, наверное, хватился за сердце!), но ограни- 
ченный журнальный объем жестко висит аки дамоклов 
меч. Но, думаю, вы мою основную мысль поняли. 


: 4 кв. 1999 
: Interplay/Monolith/Topware 
: Valkyrie Studios 


Игра представляет собой «японский» ролевик, выращен- 
ный в стенах американской фирмы Valkyrie. Проект отли- 
чается стильной графикой, выполненной в знаменитом 
стиле аниме, колоритным сюжетом, в высшей степени 
оригинальной игровой вселенной и своеобычной систе- 
мой магии. 


Остановлюсь подробнее на последнем пункте, так как 


Level: E503 


про остальные вкратце, увы, рассказать невозможно. 
Заклинания в Septerra Core основаны на использовании 
специальных карт, которые носят название Карты Судь- 
бы и чем-то похожи на карты Таро. Всего в игре 25 раз- 
новидностей таких карт, каждая из которых является са- 
модостаточным заклинанием. Но это еще не все — неко- 
торые из карт можно комбинировать между собой, полу- 
чая таким образом до 110 уникальных заклинаний! 


Еще запоминается очень удачная система боя, напоми- 
нающая аналогичную систему из Parasite Eve или Final 
Fantasy. Действует она следующим образом. Во время 
схватки заполняется специальный индикатор; причем 
пока идет процесс заполнения, игра происходит в реаль- 
ном времени. Как только «градусник» заполнится хоты 
бы на треть, появляется возможность вызвать паузу, во 
время которой можно произвести атаку, применить зак- 
линание и т.д. Но есть небольшой нюанс — чем больше 
заполнится индикатор (он разделен на три зоны), тем 
более сильной будет атака ваших персонажей! 


В общем, Septerra Core — Вещь с самой большой буквы. 
Очень рекомендую. 


: 4 кв. 1999 


: 1 кв. 2001 
: не объявлен 
: Snowball Interactive 


Vii 


a Soulbringer 


er i р ‘ - = ai} > 
Наши ребята делают игру по произведениям Муркока. С 
его непосредственным отеческим участием. Перечитай- 
те, пожалуйста, два последних предложения раз десять. 
До полного просветления. 


Нет, согласитесь, это фантастика! Чтобы вот так обста- 
вить девять(!) европейских и американских команд и 
вести работу с культовым автором по культовому циклу 
книг — это нужен талант. Но создатели Всеслава тако- 
вым не обделены — и это наглядно подтвердил выбор 
Мастера. Молодцы, ребята! 


Strombringer является смесью RPG/Adventure. Базиро- 
ваться игра будет на движке Всеслава, который за вре- 
мя работы сноуболловцы грозились серьезно доработать 
и обновить. В общем, в 2001 году, на который заплани- 
рован релиз Strombringer, игра должна смотреться более 
чем достойно. 


Про сюжетную часть говорить не нужно — все ясно из 
названия. Кстати, Муркока подкупило именно то, как 
был воплощен Элрик — сноуболовцы сделали из него 
благородного воителя, а не Рэмбо, коим его норовили 
представить западные конкуренты. 


В планах Snowball портирование проекта Ha Dreamcast; 
как дополнительная потенциальная платформа рассмат- 
риваются PSX2. 
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Дополнительную информацию о Strombringer ищите в 
этом или одном из ближайших номеров нашего журнала. 


; 4 кв, 2000 
; Interplay 
: Volition 


Проект, который еще не скоро появится на прилавках. 
Поэтому и информация о нем несколько расплывчата и 
туманна. Но все же попытаюсь обрисовать картину. 


Суммонер — человек, который обладает даром призы- 
вать всевозможных существ. Однако этой уникальной 
способностью еще нужно научиться грамотно пользо- 
ваться, иначе она обернется во вред своему хозяину. Вот 
так и главный герой оплошал с суммонингом и призвал в 
родные земли страшного демона... 


Summoner является трехмерной ролевой игрой, заме- 
шанной на мифах и сказаниях. По ранним скриншотам 
четко видна «японская» стилизация проекта, хотя по сю- 
жету действо раскинется более глобально — предстоит 
побывать не только в Стране Восходящего Солнца, но и 
в средневековой Европе, а также в других местах. Кста- 
ти, все историко-географические аналогии несколько ус- 
ловны, так как в Summoner реализована своя собствен- 
ная вселенная, местами лишь НАПОМИНАЮЩАЯ реаль- 
ный мир. 


Для игры выковывается собственный уникальный графи- 
ческий движок. Пока все скриншоты выглядят вполне 
пристойно, но вот насколько engine будет хорош в дина- 
мике — еще вопрос. Единственно, что меня сразило на- 
повал, так это колоссальные приближения/удаления ка- 
меры: от снимков практически в упор, когда персонаж 
заполоняет весь экран, до вида с высоты птичьего поле- 
та, когда фигурки героев представляют собой горстку 
пикселей. Лихо, ничего не скажешь. 


Честно говоря, я не могу четко сказать, чем же так меня 
заинтриговал Summoner, а то, что OH заинтриговал — 
сомнений не возникает. Что-то в нем есть, нутром чую... 


: Весна 2000 
: Westwood Studios 
Heuristic Park 


За этим проектом стойт cam Дэвид Брэдли (D.W. Bradley), 
руководитель гениальной ролевой игры Wizardry УП: 
Crusaders of the Dark Savant (и еще двух предыдущих игр 
этой серии). А Wizardry УП, по моему мнению, является 
одним из лучших ролевиков за всю историю жанра... Не 
сочтите за причитания впавшего в старческий маразм 
давнего фэна CRPG... 


Игра с длинным названием Swords and Sorcery: Come 


Woncun taxes 8 
оно со! 


Devils, Come Darkness (по молодости — Deep Six) являет- 
ся прямым конкурентом Wizardry VIII, который разраба- 
тывается командой Sir-Tech Canada. Хотя проекты пока 
не завершены, говорить о взаимной конкуренции вполне 
уместно — ведь обе стороны стараются выпустить дос- 
тойное продолжение Wizardry VII. А кто окажется впере- 
ди на белом коне — покажет время. 


Итак, оглашу ключевые особенности Swords and Sorcery. 
Во-первых, трехмерный движок, который хотя и явно не 
сверкает на острие науки (ах, Ультима IX!), но, несом- 
ненно, симпатичнее Might and Magic МП (еще бы он был 
не симпатичнее!). Во-вторых, богатый выбор рас, ролей 
(аналог профессий) и классов. Причем, что любопытно, 
никто не запретит вам сменить профессию, простите, 
роль персонажа прямо по ходу игры. Скажем, заставить 
мага пройти курс переквалификации в воина. В-третьих, 
фазовый режим сражений, который, в частном случае, 
может работать как походовый. В-четвертых, поддержка 
multiplayer и специальный онлайновый сервер на просто- 
pax Westwood On-Line. 


Итог — Swords and Sorcery представляет собой реверанс 
мэтра ролевых игр в сторону «Золотой Серии». Каким бы 
ни оказался проект, его можно приобрести только за од- 
но имя Брэдли в списке создателей игры. 


: Весна 2000 


: 2 кв. 2000 


Throne of Darkness 


: 4 кв. 1999 


Вышедшая демка Ultima IX: Ascension начисто перевер- 
нула представления о качестве графики в ролевых иг- 
рах. КРАСОТИЩА! Это надо увидеть, пускай игра отчаян- 
но тормозит, пускай она крайне взыскательна к систем- 
ным ресурсам компьютера и пускай она занимает около 
300MB. Красота, дорогие, требует жертв. Иногда даже 
больших. Вот Главный уж сказал, что готовится к концу 
ноября, когда должен быть официальный релиз игры. Я, 
естественно, тоже тут же объявил о встречной инициа- 
тиве... 


Не думаю, что об Ультиме нужно подробно рассказы- 
вать. Слишком хорошо известен этот сериал, и популяр- 
ность его в ближайшем будущем уменьшаться точно не 


a 7 
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Подскажите нужный эпитет — «фантастической», 
«уникальной», «сногсшибательно» — это слишком ба- 
нально... 


Последняя встреча с Аватаром... Конечно, за восемь 
предыдущих серий он порядком поднадоел, но с дру- 
гой стороны — вроде как уже свыклись. Неплохой он 
парень, жаль расставаться! 


Мир девятой Ультимы будет почти целиком террито- 
риально совпадать с миром, представленным в седь- 
мой части. Перекочует из предыдущих серий и целая 
плеяда МРС, а также монстрятинки (30 видов, плюс уй- 
ма подвидов). Вся эта живность будет самостоятельно 
сосуществовать и как-то уживаться, короче говоря, 
мир Ультимы IX будет практически самодостаточным. 
Каким, кстати, был и мир Might and Magic VI-VII. 


Система магии, заготовленные классы для Аватара, ин- 
терфейс и многое другое практически не претерпят из- 
менений. Конечно, будут многочисленные сюрпризы, 
но, как подметил Гэрриот (ака Лорд Бритиш), нас 
«ждет не новое знакомство, а встреча со старым дру- 
TOM». 


Комментарии не требуются. Просто готовимся к концу 
ноября... 


; 4 кв. 1999 
:; Activision 
: Nihilistic Software 


Очень любопытная трехмерная ролевая игра на ос- 
нове вселенной Vampire, созданной фирмой White 
Wolf. Больше ничего к этому не добавлю ;) — чи- 
тайте глобальный обзор в прошлом номере! 


Vampire: The Masquerade 


; 4 кв. 1999 
: GT Interactive 


Долгострой, который должен был вовсю прода- 
ваться спустя пару месяцев после появления на 
свет Unreal... 


Связующим звеном между проектами было лицен- 
зированное использование в Wheel Of Time движка 
Unreal. Что же, Unreal пройден не одну тысячу раз, 
а Wheel Of Time и ныне там. Но, как клянутся са- 
мым святым создатели игры, уже «вот-вот» и «еще 
совсем немного». По последним данным, игра на 
днях ушла на золото. Надеюсь, это не фэйк (как 
ранние скриншоты из игры) и не специально пу- 
щенная дезинформация. 


Wheel Of Time, в принципе, создавался на всем го- 
товеньком. Судите сами — техническую сторону иг- 
ры обеспечивает достойный движок Unreal, а сю- 
жетно-идейную — купленная лицензия на создание 
мира по одноименной серии эпических произведе- 
ний Роберта Джордана. Казалось бы, что еще нуж- 
но? Соединили это все воедино — и выдали на-го- 
ра. Ан нет, не все так просто — игра находится (на- 
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ходилась) в разработке около трех лет, а значит, бы- 
ло чем заняться. 


Кратко о проекте — четверка персонажей, полсотни 


рых рас очень созвучны, что наводит на некоторые 
МЫСЛИ... 


ролевую часть (генерация персонажа, его прокачка 
и развитие, набор в отряд МРС и т.д.). 


Ребята всерьез прорабатывают игровой мир, кото- 
рый будет отличаться полной самостоятельностью. 
Например, ночью крестьяне будут спать в своих до- 
мах (а не слоняться без дела по улицам, как в Might 
and Magic VI), утром — выходить на работу, днем, 
соответственно, заниматься делами... При этом лю- 
бой из жителей может обратиться к Всеславу или 
наоборот ответить на его призыв. И это только час- 
тный пример общей интерактивности мира'.. 


На этом и остановимся, а то разговор у нас получит- 
ся долгим... За информацией отсылаю вас к ориги- 
нальному источнику, который расположен по сле- 
дующему адресу http://www.snowball.ru/warlord/russ- 
ian/index.shtml. 


Приятно, что есть такие проекты. Приятно, что они 
есть не где-то, а у нас. И особенно приятно, что ре- 
бята охотно делятся информацией и, без преувели- 
чения, вкладывают душу в свой проект. 


заклинаний, уникальная ролевая система, которая 
вообще не использует оружие (только магия — only 
and forever). Что еще? Вроде бы в ортодоксальный 
шутер Wheel Of Time не должен выродиться, HO BOT 
насколько в HEM сильна и продумана ролевая состав- 
ляющая — доподлинно не известно. 


Загадочный во многих отношениях проект. 


:; 4 кв. 1999 
: Sir-Tech Canada 
: Sir-Tech Canada 


«Официальное» продолжение Wizardry VII. «Неофи- 
циальное» разрабатывается бывшим руководителем 
проекта — Дэвидом Брэдли — и носит название 
Swords and Sorcery. 


Обе игры сильно похожи и по ключевым параметрам 
вообще неотличимы. В обеих используется трехмер- 
ная графика. Обе наводнены NPC и имеют развитую 
ролевую систему. И в той, и в другой заявлена инте- 


По большому счету, Wizardry VIII не должен карди- 
нально отличаться от предшественника, с поправкой 
на современные требования к играм. Добавится нес- 
колько новых классов, рас, заклинаний; что-то будет 
удалено за ненадобностью; в чем-то добьются 
идеального баланса... Подробности смотрите на сай- 
те — там открыто лежит вся конкретика. 


А ведь интересно — кто окажется победителем в 
схватке «Брэли vs Остальная команда разработчи- 
ков»... 


; 2-3 кв. 2000 
:; в России 1C 
+ Snowball Interactive 


Невольно наполняешься гордостью, когда говоришь 
о таких проектах, как «Всеслав» — можем ведь, мо- 
жем без всяких сомнений! Уникальная игра, заме- 
шанная на ВРС, стратегии и приключениях, которую 
на Западе окрестили «Baldur's Gate КИег». А это, до- 
рогие мои, что-то да значит! 


Уверен, о проекте вы уже наслышаны, но несколько 
общих слов все же скажу. «Всеслав» базируется на 
глобальной вселенной под звучным названием «Ле- 
топись Времен». Кстати, именно на ее основе был 
выпущен другой отечественный ролевой проект — 
«Князь». 


По жанровой принадлежности «Всеслав» унифика- 
ции не поддается! ;) Чего только ни встретишь в иг- 
ре — и экономику (как вам нравится ПОЛНЫЙ про- 
цесс «превращения» обычного крестьянина в дру- 
жинника?), и приключения (уйма квестов, заданий и 
прочих разминок для головы и рук), и, разумеется, 


РЕДАКЦИЯ ВОЗМОЖНО, /ЕПОСЛЕДНЯЯ 


Начну с формального предупреждения — информация, которая обосновалась ниже, носит 
сугубо технический характер. Все настолько завернуто и нетривиально, что подзаголовком 
для этого раздела можно поставить фразу «Кто знает, тот поймет». Вызвано это не моей 
прихотью, а спецификой анонсов от Wizards of the Coast... Да и вообще, кто сказал, что ро- 
левые системы — это просто?! 


И, тем не менее, постараюсь обрисовать в нескольких словах общую картину Третьей Ре- 
дакции. Итак, AD&D 3rd Edition — это полостью новый свод правил, кардинально отличаю- 
щийся от предшественника. Многие отдельные составляющие игровой механики остались 
нетронутыми или, по крайней мере, легко узнаваемыми, но существенная часть очень силь- 
но трансформировалась. Или вообще исчезла. 


Мне, честно говоря, ситуация с Третьей Редакций у Wizards of the Coast напоминает очень 
схожий расклад у Sony со своей Playsatation. Т.е. когда уже анонсирована новая приставка, 
нуждающаяся в промоушене и раскрутке, но когда продажи старой хотя и пошли на убыль, 
но все еще очень солидны. Короче, хочется сорвать куш побольше и там, и там. Так вот, у 
WotC складывается точно такая же дилемма. С одной стороны, они открыто признают, что 
их новое детище вытеснит со временем старое. Да-да, все причиндалы, атрибутика и при- 
надлежности Второй Редакции потихоньку начнут изыматься из тиражирования. Аминь. Но, 
с другой стороны, «Визарды» стараются донести этот факт как можно в более мягкой фор- 
ме, дескать, не сразу, потихоньку, все это еще будет долго продаваться, так что вы не по- 
думайте... И так далее в том же духе. Но, как бы ни старались ребята завуалировать вытес- 
нение Второй Редакции более новой, факт остается фактом — новый свод правил не рас- 
ширяет, а ЗАМЕЩАЕТ старый. И это нужно четко понимать. 


На этом вводная часть закончена. Переходим к конкретике. 
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Вопрос первый, самый животрепещущий — когда же все 
это добро появится? Отвечаю, не так-то скоро. Выход 
Player's Handbook (РН) запланирован на август будущего 
года (2000 то бишь), Dungeon Masters Guide (DMG) — на 
сентябрь того же года, a Monster Manual (ММ) — лишь на 
октябрь все того же первого года нового столетия. Кстати, 
одновременно с РН появится еще одна любопытная кни- 
женция — Conversion Guide, в которой будут раскрыты все 
нюансы конвертации персонажей, предметов, модулей и 
т.д. из Второй Редакции в Третью. 


После выхода этой ключевой литературы начнутся попол- 
зновения и на литературном фронте. Заявлены несколько 
книг, посвященных мирам новой Редакции, а также актив- 
но начнут создаваться новые модули, кампании и игровые 
вселенные. Все это будет неспешно штамповаться, вытес- 
няя потихоньку продукцию Второй Редакции. Процесс вы- 
теснения ориентировочно должен завершиться приблизи- 
тельно в 2001-2002 годах. 


ПЕРСОНАЖИ, ГЕРСОНАЖИКИЙ 
ПЕРСОНАЖИЩА 


Разговор о персонажах в Третьей Редакции начну, пожалуй, 
не с новшеств и изменений, а с тех моментов, которые OC- 
тались нетронутыми. Итак, во-первых, разработчики не по- 
сягнули на самое святое, что есть в AD&D 2nd Edition — на- 
бор из шести стандартных базовых характеристик персона- 
жей по-прежнему включает силу, конституцию, ловкость, 
интеллект, мудрость и харизму. В принципе, в этом нет аб- 
солютно ничего страшного — многие Ведущие самостоя- 
тельно добавляют необходимые характеристики или каким- 
то образом модернизируют старые. 


Во-вторых, не изменился и процесс накидывания этих ха- 
рактеристик — четыре броска кубика с шестью гранями, 
после чего выбираются три лучших броска; либо выкиды- 
вается шесть раз 346, а потом выпавшие значения по жела- 
нию игрока назначаются тем или иным характеристикам. 
Опять же это правило очень часто обходится — можно нав- 
скидку назвать с пяток дополнительных способов выбрасы- 
вания базовой статистики. 


В-третьих, для персонажей остались основные уровни раз- 
вития — от 1 уровня до 20 уровня. Разумеется, после дос- 
тижения 20 уровня жизнь не кончается, а скорее даже нао- 
борот — самое интересное только начинается. Но пока речь 
идет только об этих первых двух десятках уровнях, а под- 
робности уровней 20+ будут обнародованы лишь в допол- 
нительных изданиях. 


В-четвертых, не изменилась сис- 
тема мировоззрения персона- 
жей. Точнее сказать, измени- 
лась минимально. В ОМб поя- 
вятся некие дополнительные 
опции и разъяснения по этому 
поводу. 


На этом с наследием Второй Ре- 
дакции закончим. А теперь 
пройдемся по новшествам. 


Начну со снятия ограничения на 
прогресс персонажа. Секите мо- 
мент — теперь можно развивать 
ЛЮБОГО персонажа ЛЮБОЙ ра- 
сы и класса до ЛЮБОГО уровня 
(какие-либо специфические ог- 
раничения Ведущего в расчет не 
берем). Далее, добавилось нес- 
четное количество комбинаций 
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жием. В Третьей Редакции она будет подменена гораздо бо- 
лее изящной системой скиллов, к которым теперь присое- 
динятся многие разобщенные способности и особенности 
персонажей (например, способности вора ит.д.). Успешнос- 
ть применения того или иного скилла будет определяться 
броском кубика 420. При этом механика определения ус- 
пешного/неуспешного исхода точно такая же, как и при 
броске saving throw (спас-броска). Как видно, скиллы станут 
единой унифицированной системой применения специаль- 
ных возможностей и/или способностей, что, безусловно, 
сделает всю игровую систему куда более изящной и проз- 
рачной. 


МОРДОБОЙ /АКЛОЧКЕРУ/МАГИ 


Начну с главного — свершилось! Более совершенному ар- 
мор-классу (АС) стало соответствовать БОЛЬШЕЕ число! Ра- 
зумеется, никаких принципиальных изменений это нововве- 
дение не принесет, но сам факт того, что просьбы и моль- 
бы армии фэнов AD&D были не только услышаны, но и при- 
няты к рассмотрению, не может не радовать. 


Да, армор-класс стал прогрессировать «наверх». Мини- 
мальное значение по-прежнему осталось равно 10 (это сде- 
лано для минимального вмешательства в математику игры), 
а дальше с увеличением АС это число возрастает. Напри- 
мер, бывшему АС -5 соответствует новый АС 25. 


Итак, АСО в Третьей Редакции не существует, а, следова- 
тельно, не существует и такого параметра, как ТНАСО. Зато 
добавлен новый атрибут DC (difficulty class), который onpe- 
деляет общую защищенность персонажа с учетом всех мо- 
дификаторов. 


Дайс инициативы теперь не выкидывается перед каждым 
раундом (кстати, раунд в Третьей Редакции длится шесть 
секунд), а кидается перед всем сражением. При этом на 
инициативу наконец-то начала влиять подвижность персо- 
нажа — логичное правило, которое по неизвестным причи- 
нам доселе официально не поддерживалось. 


Теперь несколько фактов, которые в комментариях не нуж- 
даются. Оружие по-прежнему будет наносить повреждения, 
лежащие в заданном диапазоне. Критические удары (critical 
hits) будут. Полностью удалены скоростные показатели ору- 
жия (Speed factors). Несколько атак за раунд теперь могут 
проводить не только файтеры, но и персонажи других клас- 
сов. Отменены «дробные атаки» (например, 2 атаки за три 
раунда) — теперь дополнительную атаку можно использо- 
вать в любом раунде. Концепция и механика спас-бросков 
осталась неизменной. То же касается и хит-поинтов. 


ти COURIER 


Акция проводится в магазинах: 


921-0353 


742-5000 


737-8855 
904-1001 


X-FILES 


ВОЛШЕБСТВОГОСРЕЛСТВОМКУВМКА 


Классическая система «кастанул и забыл», являвшаяся OC- 
новой магии во Второй Редакции, осталась базой и в 
Третьей. Также не изменилась принципиально схема «чем 
выше уровень, тем больше доступно заклинаний». 


Но есть и существенные различия магических систем. Для 
Третьей Редакции специально была сделана подборка уни- 
фицированных заклинаний, которые могут применять как 
священники, так и маги. Например, заклинание Light, кото- 
рое просто заливает темное помещение ярким светом. Нас- 
колько можно судить, в эту унифицированную группу соб- 
рали все простые «рабочие» заклинания. 


Другая часть магии разделилась на две категории — агсапе 
(для магов) и divine (для священников). В принципе, эти ка- 
тегории четко разграничены и не имеют общих точек соп- 
рикосновения. Возможны лишь отдельные исключения, 
например, Друиды, которые способны применять оба типа 
магии. 


Запланировано восстановить правило старой доброй Пер- 
вой Редакции, которое гласит: «чем выше уровень волшеб- 
ника, тем большей сопротивляемостью вражеской магии он 
обладает». Логично! 


ЭТОСЛАЛКОЕСЛОВО «ОН-ЛАЙН» 


Обидно, очень обидно, но на обзор онлайновых ролевых 
игр совсем не осталось места. Скажу откровенно, было у 
меня в мыслях подробно рассказать про уникальный роле- 
вой проект — Астонию (http://www.astonia.com/), да только 
не получится. И дело не столько в скромных страничных 
объемах, выделенных на финальную часть, сколько в том 
факте, что игра с декабря месяца станет платной. Т.е. акку- 
рат к выходу этого номера. А подробно говорить о платных 
ролевых играх мне бы не хотелось по очевидным причинам. 
Да и потом о таких проектах было сказано немало слов в 
рубрике «Онлайн». 


И, тем не менее, про онлайновые игры сказать я просто 
обязан. Они настолько сильно отличаются от одиночных 
игр, что им, по сути, можно посвящать отдельную Энцикло- 
педию. Самые известные и, соответственно, самые что ни 
на есть платные онлайновые игры пока оставим в покое. Вы 
уже наверняка наслышаны и про Ultima On-Line, и про 
Asheron’s Call, и про EverQuest, и про Underlight... Пусть 
ежемесячная плата не так уж и высока (в среднем не более 
10$ в месяц), но для нас интерес представляют проекты 
иного рода. 
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CETb 
мощных COCA 


КОМПЬЮТЕРОВ 


Pentium-Il 450MHz, 64 МВ SDRAM PC100 

HDD IDE 8,4GB, Voo Doo 3 3000 16MB, SVGA 15" 
Сервер 2* Pentium-ll 400 MHz 256 MB SDRAM 
Сеть-100 МБ/сек, переключаемая 


МР-залы с суперкомпьютерами 


Выделенная линия для мгновенного 


доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 


C) Metpo «Кутузовская этро «Студенческая»(”) 
ПОЛИГОНе1 ст. м. "Студенческая" 
ул. Студенческая, 31 
Тел.: (095) 249-8520 


ПОЛИГОНе® ст.м. "Университет" 


ул. Молодежная, 3 


¢ 8.00 до 23.00 Ten.: (095) 930-2240 


Екатерибург 
ПОЛИГОНЕ = ст.м. "Уралмаш" 


ул. Космонавтов, 56 
Тел.: (3432) 37-32-27 

Тюмень 
ПОЛИГОНеТ ул. Республики, 53 
2 этаж 
Тел.: (3452) 39-07-70 
РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 


Вырежи купон 
и получи 1 час 


бесплатно в клубах 


ПОЛИГОН 


Купон действителен 
с 18.00 до 22.00 
с понедельника по четверг 


Сергей ДРЕГАЛИН (dreg@gameland.ru) 


Если вы хотите найти действительно БЕСПЛАТНЫЕ он- 
лайновые ролевые игры, то существует два варианта. 
Первый — список онлайновых RPG Ha Vault Network 
http://www.vaultnetwork.com/ или ином специальном 
сервере. Не факт, конечно, что все эти игры являются 
бесплатными (скорее даже наоборот), но кое-что там 
есть. Привожу конкретные примеры — 
http://www. mushroomblue.com/survival/ и 
http://www.ten.net/ pogaming/games/darksunonline/wel- 
come.html. Только дружеский совет — не судите об 
этих проектах по первому взгляду! 


Второй вариант — это, простите за выражение, 
MUD‘bI. Или, говоря более подробно, MultiUser 
Dungeons. Здесь отправной точкой послужит 
http://www.mudconnector.com, где собрано немало по- 
лезных ссылок на «многопользовательские подзе- 
мелья». Конечно, на первый взгляд MUD может вну- 
шить благоговейный страх — обычные черточки и бу- 
ковки вместо ускоренной навороченной трехмерной 
графики. И вообще, MUD‘ bl мне лично напоминают 
операторский экран из «Матрицы», на котором мир 
представал в виде колонок цифр... Но тем не менее. 
Вся прелесть МИО`ов в бешеном количестве пользова- 
телей и ГЛУБОЧАЙШЕЙ ролевой системе. Закручено 
все лихо, без емкости не разобраться. Но и кайф соот- 
ветствующий — пару лет назад «переболел» сам, «за- 
разил» друзей, что в итоге вылилось в бесконечные 
бессонные ночи и серьезные проблемы с учебой... ;) 


Ну что еще посоветовать? Может, Diablo? Ладно, шут- 
ки — шутками, а еще одну ссылку я подброшу. На сей 
раз на сайт http://www.mpogd.com, который содержит 
огромное число ресурсов на онлайновые игры. Правда, 
там собраны не только RPG, но может оно и к лучше- 
му, верно? 


ВМЕСТОТОУК 


Собственно, на этом финальном аккорде и заканчи- 
вается Энциклопедия. Не забывайте, что это был пер- 
вой опыт подобной публикации, поэтому всецело рас- 
считываю на вашу снисходительность и не слишком Cy- 
ровый суд. В будущем мы планируем не оставлять эту 
тему и продолжить линейку Энциклопедий. Потому 
присылайте ваши письма с комментариями, пожела- 
ниями и, разумеется, с осмысленной критикой. 


А теперь давайте подведем итоговую черту. Цель все- 
го данного материала была на удивление проста — по- 
ведать вам, друзья, о мире ролевых игр. Нет, не сов- 
сем так — точнее будет сказать о Мире Ролевых Игр. 
За основу мы решили взять систему правил AD&D и, 
отталкиваясь от нее, попытаться охватить весь обозна- 
ченный пласт. 


Мы старались (сейчас я говорю «мы», так как над ма- 
териалом трудился далеко не я один), чтобы вы про- 
никлись замечательным ролевым жанром. Чтобы оце- 
нили, насколько он богат и многогранен, сколь раз- 
нообразны ролевые игры. Чтобы вы поняли их глав- 
ную особенность, о которой так часто забывают, — в 
ролевые игры не играют, их отыгрывают. Чтобы вы 
знали, что за словом RPG скрываются приключения, 
которые ни в коем случае не оставят вас равнодуш- 
ным. Чтобы вы переживали и волновались за героев, 
чтобы плакали, смеялись, ненавидели и любили вмес- 
те сними. Чтобы вы осознали, что ролевая игра начи- 
нается не с кубиков и книжки со сводом правил, а с 60- 
гатой фантазии и желания окунуться в новый безум- 
НЫЙ MUD... 


Если хоть малая толика из сказанного стала вам близ- 
ка и понятна, то можно считать, что со своей задачей 
мы справились. 


Жанр СВРб сейчас на гребне успеха, в этом можно не 
сомневаться. Уж одних только «чистых» ролевых 
проектов сколько анонсировано, не говоря о полукров- 
ках. Куда ни кинь, так везде присутствуют преслову- 
тые «ролевые элементы». Понимать это выражение 
надо так — для персонажей заведена статистика, кото- 
рая повышается по ходу пьесы. Это не есть плохо, ра- 
зумеется, но называть это «элементами RPG» не сов- 
сем корректно. С «элементами статистики» — вот 60- 
лее точный термин... 


Но вернемся к мысли, от которой мы благополучно 
отошли. Итак, жанр на коне, популярности ему не за- 
нимать, но что будет дальше? Ведь когда-то и страте- 
гии сметались ураганным ветром; хватали, почти не 
глядя, за одно только слово «Strategy» на коробке... И 
где теперь все эти стратегии, позвольте поинтересо- 
ваться? Вот то-то и оно. Кабы и с ролевыми играми та- 
кого не получилось. 


Позвольте немного понострадамствовать. Т.е. попы- 
таться предсказать судьбу жанра RPG. Сразу предупре- 
жу, что подойти совсем непредвзято я не смогу, так 
как жанр этот мне дорог. Хотя бы как память. Поэтому 
я отталкиваюсь от следующей аксиомы — жанр CRPG 
будет жить. А теперь попытаюсь объяснить — почему. 


Ну, во-первых, печальная судьба RTS определялась 
банальной причиной — жанр сам себя и удушил, об- 
разно говоря, перекрыв себе кислород гигантской мас- 
CoM однообразных штамповок. RPG такого, вроде бы, 
не грозит — слишком уж многогранен этот жанр и 
слишком высок его потенциал. Можно даже сказать, 
что потенциал этот практически нескончаем, так как в 
бесконечности ролевой жанр стремится к утопической 
жизни. Т.е. к миру, где можно жить так, как нам того 
хочется и как нам это нравится. Заманчиво, верно? И 
исчерпать эту мечту до самого конца, по-моему, не 
так-то просто. 


Во-вторых, и это главная причина, ролевые игры не 
опираются на самые последние писки науки и техники. 
Они делают ставку на фантазию. Вспомните «Лаби- 
ринт отражений» С. Лукьяненко — там мир моделиро- 
вался ЧЕЛОВЕКОМ (правда, для этого приходилось 
впадать в транс), в то время как компьютер лишь ПО- 
МОГАЛ ему создать нужные образы. Грубо говоря, нес- 
колько схематичных штрихов на экране — а человек 
видит перед собой какой-то реальный объект. Мозг 
сам достраивает все необходимые детали, причем де- 
лает это со скоростью гораздо большей, на которую 
способны даже все существующие компьютеры вместе 
взятые. Точно так же и в ролевых играх — нас лишь 
слегка подталкивают, дают определенную пищу для 
ума, схематичные наброски, а мы уже, в свою очередь, 
с помощью фантазии и воображения превращаем это 
в полноценный мир, сколь угодно глубокий и прорабо- 
танный. Простейший аргумент — вспомните игры, ко- 
торые были с десяток лет назад. Ведь играли в тех же 
Бехолдеров, Элиту и в прочие запыленных хиты, кото- 
рые тогда казались верхом технического совершен- 
ства. Почему они тогда потрясали воображение? Ска- 
жите: не с чем было сравнивать? Как бы не так — 
просто оглянитесь вокруг и окиньте взглядом реаль- 
ный мир... Нет, тут дело совсем в другом — работала 
фантазия. Причем на всю катушку. Сейчас ее роль все 
больше подменяют сверхбыстрые процессоры да наво- 
роченные акселераторы, которые делают краски ярче, 
а объекты реальнее... Я не спорю, технический про- 
цесс в этой области — замечательная штука, но в по- 
гоне за мегапискелями в секунду (Господи, уже давно 
32-х разрядный батеВоу появился — куда катится 
этот мир?!) не нужно забывать о том, что воображение 
не должно атрофироваться и заплыть жирком. Но, су- 
дя по последним вышедшим играм и анонсам, разра- 
ботчики это понимают. И это очень весомый аргумент 
за выживаемость жанра. 


Кончено, все это не означает, что CRPG будут всегда 
бежать на полкорпуса впереди всех других жанров. По 
законам жития будут и спады, будут и взлеты. Это нор- 
мально. Главное, чтобы не забрести ролевикам нена- 
роком в тупик, из которого будет лишь один выход — 
в морг. Ладно, оставим мрачные мысли... 


Воспользуюсь несколько избитым клише, которое, од- 
нако, как нельзя лучше подходит для финала. Итак, 
жанр жил, жанр жив и жанр останется жить. И на этом 
поставим точку. А впрочем, нет, не точку. Пусть фи- 
нальным символом оптимистической ноты станет вос- 
клицательный знак! 
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ПИСЬМЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 


ДМИТРИЙ ЭСТРИН 


Окончание. Начало на стр. 002 
Благодарю вас всех за интересные и обзорные статьи, ко- 
торые лучше, чем Te , в Германии, и особенно большое 
thank's Дмитрию Эстрину и Вячеславу Назарову - вы мои 
любимые авторы. 
Ну всё. Пока. Auf wiedersehn. 
Р.5. Насчёт моего объявления в 21(54) выпуске. Пусть и 
пацаны пишут. Особенно те, которым понравился «Горь- 
кий 17». 
P.P.S.: Вообще-то я чуть-чуть наврал. Мне 14 только 
17.12.99 исполнится, так что присылайте письма, открыт- 
ки и емэйлы с поздравлениями. 
P.P.P.S.: У кого проблемы с немецким или если кто-то ни- 
как не может сделать домашки по немецкому языку, обра- 
щайтесь ко мне. Постараюсь помочь. 


Сразу перейдем к диску. Как вы, возможно, могли 
заметить, IE в последних выпусках не было. A ОТи 
МР занимают не так много места, чтобы вместо них 
можно было бы поставить GTA2. Кроме всего про- 
чего, некоторое время уходит на печать журнала и 
тиражирование диска, так что некоторые задержки 
неизбежны. Вновь задаю надоевший вопрос: гото- 
вы ли вы смириться с половиной устаревшей ин- 
формации и, соответственно, увеличившейся стои- 
мостью журнала в случае его выхода раз в месяц? 
По поводу девочек в «Обратной Связи». Честно го- 
воря, мы сами не знаем, почему они там нарисова- 
ны, однако пришло гигантское количество аноним- 
ных писем с просьбой прислать им их по почте в 
любом виде. В смысле картинки, конечно. По пово- 
ду противостояния двух игрушек... Лично я думаю, 
что в конечном итоге победит Unreal Tournament. 
Вся редакция с этим согласна. Что будет на самом 
деле, покажет время. Спасибо за комплименты ;-)). 


, «СИ». 
авнего времени мне очень стала нравиться 
ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ HOTLINE, и самое привле- 
в ней то, что можно поучаствовать самому. И 
мешая наконец дошли руки и я пишу тебе письмо. 

Хочу начать с того, что, прочитав #52 и письмо Dark Blade 
0 том, что на самом деле нам по-настоящему нравятся 
только те игры, с которых мы начинали. Прав он в одном - 
игры действительно становятся лучше, но то, что полю- 
бившиеся нам с начала нашей геймерской карьеры игры 
мы и сейчас ставим на первый план перед современными - 
ничего «подводного». Соглашусь с тем, что да, при про- 
хождении Вульфа у самого текли слюнки, да и не только у 
меня. Но после выхода DOOMa Wolf сразу же был забыт, в 
него играли только те, у кого были двойки или 1мб опера- 
тивки :(. Потом появилось следующее поколение игр - 
Quake яркий пример, и постепенно все перешли Ha Quake. 
Объясню почему: какое было главное отличие между 
Wolf3D и DOOM - сетевая игра. В Quake - преимущество пе- 
ред DOOM - трёхмерность, многоуровневость, новые воз- 
можности для deathmatch - rocketjump, lightjumh. В DOOMe 
можно было сделать и teamplay, и CTF, и даже я видел 
OpenGL версию, но это привлекало только самых ярых фа- 
натов DOOM, хотя их не ма- 
ло, но далеко не большин- 
ство. Все остальные думёры 
стали квакерами, даже 
Thresh начинал с DOOMa, 
но побеждал в Quake. 

Ине надо упрекать старше- 
го опера Гоблина за то, что 
ему нравится только 01, это 
не так. Речь шла не о таких 
же бедных текстурах как в 
01, ао слишком яркой па- 
литре в ОШ, и не о том, где 
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cam deathmatch это не вносит. Есть несколько доработок - 
прозрачная поверхность воды, хотя в Q3Test воды пока нет 
совсем, в Q2 там, где это пригодилось бы, почему-то не 
сделали, Q2DM1, хотя возможность была, а в (1 намного 
интересней было бы играть с прозрачной водой в 014т3. 
Ещё 02 внёс railgun, SIN и Half-Life - снайперку, в ОШ ре- 
шили это всё объединить. Но вспомним Team Fortress под 
01, разве не то же самое было, только без красивого сле- 
да. И в добивание - Quakelll-Arena - сетевая игра, и имен- 
HO на это делал Гоблин ударение. CAM Д. Кармак слушает 
советы заядлых квакеров, и вот результат - появился HO- 
вый уровень с мрачными текстурами а-ля Qidm6, но с кри- 
выми поверхностями и т. д. И все, кто до этого ещё вали- 
лись в 01-2, быстренько пересели на тестирование Q3Test. 
Аесли ещё и ракеты проспятся и летать пошустрее станут, 
например, с ускорением, то и разговоры хвалебнее станут. 
А насчёт движка никто ничего плохого не говорит, «он 
прекрасен спору нет». Ведь так? А? 

И всё, что я сказал выше, можно сказать и о других играх. 
Я что-то не вижу, чтобы большинство сейчас играет в С&С 
или в WarCraft2, не говоря уже о Dune IT. Хотя маньяки ес- 
ть, но это единицы. 

Из всей многочисленной армии геймеров я хочу выделить 
два основных, так сказать, рода войск - это те, кто, в ос- 
HOBHOM, играют в 3D-Action и RTS, и те, кто любит RPG и 
походовые игры. Не брезгуют они играми и других жан- 
ров, но истинное наслаждение они получают только от 
своих любимых жанров. Ещё есть небольшое подразделе- 
ние спец. войск (спецназ или маньяки), которые играют во 
всё в буквальном смысле и даже в давно забытые игры. Я 
сам парочку таких знаю, этим летом я закончил Одесский 
политех, и когда жил в общаге, у нас была большая локал- 
ка, все студенты, кто имел машины, в неё входили, пред- 
ставляете, какая была учёба - 33 машины в сети, крайние 
не всегда видят друг друга, глюки, но это пустяки, играли 
или пробовали во всё, что только можно было играть по 
сети. Так были такие, кто и в Quake классно десмачились, 
и в M&M VI-VIT неделями втыкали, не говоря о Героях, 
Diablo, Half-Life, StarCraft, C&C и т.д., а когда всё надоеда- 
ло то на короткий срок - на короткий - ив Kings Bounty по- 
пускались. Но не ставили старые игры выше новых, а 
лишь делали маленькую передышку, чтобы с новыми си- 
лами взяться за босса из KingPin или выиграть Tournfment 
в МЕ5Ш или Unreal. 

А также я понял из письма Dark Blade, что его жанр RPG, 
а Quake и deathmatch не его любимая тема. Ведь в RPG иг- 
рах графика на первое место не ставится, в основном вся 
их ценность в самом процессе игры, в продвижении пер- 
сонажа, наборе опыта, силы и т. д. И в этом жанре дей- 
ствительно никакая графика не сможет сделать игру хито- 
вой, если плох сюжет и недостаточно проработана систе- 
ма характеристик героя. То же я уже говорил о дэзмаче. А 
как классно бы смотрелась Might&Magic VII на движке от 
ОШ или Unreal, а эрпегешники? И приводимый пример о 
друге, который считает elite лучшей игрой всех времён и 
народов - ну и хватанул же друг, я думаю, что просто друг 
не видел Privateer 2. Но может я и ошибаюсь. 

А теперь надо поговорить о журнале. Я для большей 
объективности покупаю два журнала - Ваш СТРАНУ ИГР и 
Навигатор Игрового Мира. На приставках я играл давно, и 
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никаких в принципе силь- 
ных нововведений не было. 
Подождите перечить. Та же 
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трёхмерность, больше по- 
лигонов, новые крутые 
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то только на Денди, поэтому сейчас меня интересует толь- 
ко РС. Интернета у меня нет и бывает очень редко, да и не 
люблю я с монитора читать, люблю только скрины рас- 
сматривать. И ещё мне нравится 06 одной и той же игре из 
разных источников читать, так информация более обшир- 
ная, что ли, получается. Рекомендую всем, кто не хочет 
деньги на фуфло потратить и с продавцами потом, мягко 
говоря, отношения портить: «Что это вы мне за игру, дес- 
кать, подсунули, я же не такую просил», а у продавца вкус- 
то совсем другой, вот он и посоветовал то, что ему нравит- 
ся. Ведь сам просил: «посоветуйте что-нибудь интерес- 
ное». А так и демо-версия тебе, и описание. Но я не из-за 
этого оба журнала покупаю, просто я считаю эти издания 
лучшими из русскоязычных изданий об игровом мире (пе- 
рейти на англоязычные мне пока слабо, но это пока ;-)). 
Непосредственно о СИ хочу: 

а) похвалить: молодцы, кризис пережили стойко, исправ- 
но снабжая нас всевозможной геймовой информацией в 
военно-полевых выпусках, новое качество печати, дизайн 
и бумага финская тоже ничего, рубрики неплохие, напи- 
саны и подобраны со вкусом, радует появление уголка 
Гоблина, ну и обратная связь без комментариев; 

6) покритиковать: 
что за технические 
причины такие бы- 
ли, что уголка Гоб- 
лина уже два раза 
не было? А? Поссо- 
рились - помири- 
тесь, места не хва- 
тило - добавьте па- 
ру-тройку или вмес- 
то того же прохож- 
дения Рипсе о 
Persia 3D, кому OHO 
надо? Раньше это 
была ИГРА, а сей- 
час посредственная 
бродилка и всё. Вот один мой друг увидел у меня новый 
номер СИ и сразу давай уголок Гоблина искать, ан нет иаж 
обиделся неимоверно, «не буду, - говорит, - читать я боль- 
ше этот журнал», вот. Но потом таки почитал, слегонца. 
Жаль, я с Гоблином не знаком, но пишет он отлично и 
стиль у него собственный есть, по нему его безошибочно 
узнаешь. Кстати, некоторые авторы статей СИ пытаются 
ему подражать, не надо, вырабатывайте свой стиль, и не 
говорите мне, что это не так, я всё равно буду думать, что 
это так, потому что это и так так :). Пишет старший опер 
только про то, про что у него хорошо получается, а про то, 
что не получается - не пишет. Может скоро появится ещё 
один старший опер и станет писать о ВРб играх так же 
прикольно, как о 3D-Action, и эрпегешники ворчать перес- 
танут ;)? Вот что им не хватает! 

Ещё Вам надо срочно что-то делать с лянчером диска - по- 
бодрее загрузку и интерфейс, а то прям как какой-нибудь 
KingPin или Unreal, а то и Trespasser грузится. Или если 
совсем лень одолела (сам такой), то хоть картинку какую- 
нибудь новую вставьте и музыку потяжелее, даже у прог- 
раммы ВРЕМЯ заставки иногда меняются. 

Далее. При последнем обзоре ЗО-ускорителей тестирова- 
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ние было произведено в каких-то левых (кроме FR) с точ- 
ки зрения геймеров тестах, не спорю, эти тесты высоко- 
технологические программные продукты, предназначен- 
ные для профессионалов в области 3Dhardware, но жур- 
нал-то для геймеров, вот и лучше было бы по моему пока- 
зать, сколько та или иная карточка выдаёт fps в современ- 
ных 3D-urpax. Ведь эти карточки для этого и делались, так 
будет значительно интересней, наглядней и понятней для 
простых геймеров. Вот тут-то и можно делать окончатель- 
ный вывод - какая карта лучше, и расклад может быть 
совсем другой. Прошу рассмотреть данное замечание. 
Да-а-авно хотел написать Вам по поводу ваших, так ска- 
зать, лучших «десяток» или Хит-парадов игр. Допустим, я 
вижу, какая игра на первом месте, но в следующем номе- 
ре всё меняется, и непонятно - то ли игру уже забросили, 
то ли она на 11-ом месте или... Раньше, ещё до кризиса, у 
Вас был неплохой Тор50 и PC и Video, зачем мне знать, BO 
что играют в какой-то Японии, вот Российскую лучшую 10- 
20 ябы в 10 раз внимательней просматривал. И, Вы знае- 
те, есть такое понятие, как продолжительность времен 
которое игра находится в чарте. В НИРе это всё есть 
Тор100, но раз в месяц. У Вас Top50 и РС и Video в мире и 
Тор 10-20 по России да ещё и два раза в месяц - кульно. 
Перед самым началом кризиса было в СИ такое нововве- 
дение, как возможность отделения от основного журнала 
брошюры с тактикой и прохождениями. Неплохо было бы 
и сейчас так. Я понимаю, придётся перейти на другой вид 
скрепления журнала, со скрепок на клей, но я и не кричу 
- чтоб сразу, по возможности. У Вас уже был такой пере- 
ход, должны остаться кой-какие наработки. А то попросит 
кто-то прохождение - давать приходится вместе с журна- 
лом, а потом ни того, ни другого. И постер не придётся 
скрепками того, во ведь чуть не забыл, записался, ПОС- 
ТЕР, ну зачем целых три скрепки, даже для журнала в два 
раза толще достаточно двух «таблэток». 

Немного о спец выпусках - недавно купил C&C TIBERIAN 
SUN, честно говоря, я разочарован. Печать - наверное, 
финны лучшие печатники, чем россияне, да и за такие 
деньги могли бы тоже в Финляндии напечатать и на бума- 
ге, на которой можно не только текст печатать. Оформле- 
ние - лучше всего оформлена обложка, далее маленькие, 
наложенные одна на другую фотографии героев и фраг- 
менты видео. Больше половины выпуска прохождение, 
причём с огромными картами, а текста почти столько, 
сколько и в самом оригинальном журнале. Я думаю, про- 
хождение можно было сократить до трети выпуска, а фот- 
ки героев - побольше и ещё пару каких-нибудь статеек 
прикольных о TIBERIAN SUN, типа «Санитаров подземе- 
лий» Гоблина о ОП. Под конец хочу выразить своё неудо- 
вольствие по поводу ошибок в статье из последнего номе- 
ра об игре «Горький-17» в самой середине журнала #54. 
Автор - Сергей Дрегалин. Цитирую: «... гарный хлопец с 
Украны», наверное автор хотел написать слово Украины 
по-украински и совершил в нём целых две ошибки - пра- 
вильно Украни. Если нет украинских шрифтов, то лучше 
написать русскими буквами. Если автор не знает украин- 
ского языка, понимаю, ему это незачем, но зачем афиши- 
ровать это? А приколоться над хохлами можно более тонь- 
ше и прикольней. Прошу разобраться с этим вопросом и 
наказать виновных :). Всё, можете вздохнуть и рассла- 
биться, критика окончена. К сожалению, она получилась 
чуть больше, чем похвала, но её ещё можно назвать как 
«Полезные советы». 

((A ещё в последнем номере есть глюки со шрифтами на 
странице 002 и на третьей обложке. Вижу первый раз :(.)) 
Напоследок парочка вопросов: ...долго думал над вопро- 
сами, но оказывается я всё знаю, уже прочитал в СТРАНЕ 
ИГР. А ламерские вопросы - типа как настроить мою риву, 
задавать не буду ;)... 
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Тот кто написал BLIZZARD must die mom - MUS T ОЕ!!! 1!!! 
BLIZZARD&WESTWOOD -FOREWER!!!!!!! 


Р.5. Всё, закругляюсь. Tak держать и немного лучше! Если 
Вы моим советам не последуете или моё письмо не напе- 
чатаете... я все равно буду читать Ваш журнал. Пока! 
Юрий Наговицын ака МАСАМ. 

г. Одесса. 


Что тут можно сказать? Во-первых, большое спаси- 
бо за обстоятельнейшее письмо, из которого, ка- 
жется, не ускользнула ни одна проблема. Во-вто- 
рых, все было принято во внимание. Хотелось бы 
прояснить ситуацию с хит-парадами. Дело в том, 
что публикуются в журнале хит-парады продаж игр 
(кстати, это самый объективный показатель). Ну, а 
по причине слаборазвитости лицензионного рынка 
в России создание подобного хит-парада лишено 
всякого смысла. Вот когда ситуация изменится к 
лучшему, будьте уверены, мы обязательно обратим 
внимание и на Россию. 


етик, «Страна Игр»! 

прости, что нет возможности писать тебе по- 
е. Но уж пишу я всегда по делу. Однако по- 
отнюдь не веселый, отнюдь! Речь пойдет о 
играх и анима. Точнее о том, что, почему- 
TO, эти две прекрасные вещи являются абсолютно несов- 
местимыми 8-(((. Как вы уже наверное догадались у меня 
есть компьютер, и мне нравится, даже очень нравится, так 
называемая японская тематика. Уж не знаю почему, но 
японцы умеют делать не только электронную технику, но 
и игры, которые зачастую и происходят от японских муль- 
тсериалов - анимэ (к слову «игры» я умышленно не допи- 
сал приставку «видео», еще с надеждой на то, что это раз- 
решимая проблема). Кстати, с одного такого мультсериала, 
который называется «байог Мооп», все для меня и нача- 
лось. Какой там только сюжетик... а?, а музыка... просто- 
таки шедевр 8-() !!! В Самаре, конечно, ничего такого, на- 
поминающего анимэ, нет. Поэтому пришлось п количество 
дней искать в инете «музон» или какие-нибудь заставки и 
еще столько же все это качать, на что я «убил» кучу денег 
(скажу сколько - не поверите). Ну ладно, благо нашел от- 
личный сайт- wwwa.lizzard.net/Compleat, да и песни там в 
mp3 формате. Теперь у меня их 103 штуки (!!!). НО, недав- 
HO на этом сайте увеличили надежность, расширив стой- 
кость шрифта до... 128 разрядов. Вы понимаете, что это 
значит? Теперы туда можно заходить разве только за тем, 
чтобы полюбоваться дизайном и покусать ногти, а скачать 
что-либо не удастся %-), ну если только вы будете нахо- 
диться на территории Канады или Соединенных Штатов - 
тогда можно! $8-Р. Выход, конечно, есть: можно наведать- 
ся в саму Японию или... познать хакерское ремесло. Не ве- 
селенькие перспективы. Так что я вовремя хоть кое-что ус- 
пел. У меня также есть 78 видео заставок и 3 полных се- 
рии, на японском языке, конечно. И это все относится толь- 
ко к мультсериалу «Sailor Moon», который содержит 200 
эпизодов! У нас же, в Самаре, показали только первые три 
части, а где еще две??? На самом интересном, называется, 
«обломали». А как же инет? - спросите Вы. Да, там есть все 
серии, на сайте SenshiTV, например. Но что бы там дож- 
даться своей очереди для скачивания только одного эпи- 
зода, нужно просидеть черт знает сколько! Я за такие 
деньги в Японию смотаюсь и куплю все там, да еще в ори- 
гинале! А все это к чему? Да к тому, что анимэ популярна 
не только в самой Японии, но и далеко за ее пределами, 
но, конечно же, не в России! Результат - до нас ничего не 
доходит (знакомо, да?). Говорю про Самару, поскольку там 
и живу, но это, поверьте, не деревня там какая-нибудь, и 
практически все, что есть в Москве, лежит и у нас... И ле- 
жат те же самые анимэ игрушки ... для видеоприставок. 


Sent: Ce 13/11 


Ну, назовем хотя бы всем известную серию Final Fantasy. И 
уж кому как не Вам знать причины отсутствия анимэ игр на 
РС. Да не напрягайтесь 8-)). Японцы - «авторы» большин- 
ства видеоприставок в мире. Они же - разработчики боль- 
шинства анимэ игр, делающихся на эти приставки с ориен- 
тацией на японскую аудиторию, которая предпочитает эти 
самые видеоприставки компьютерам. Дедукция. Вы только 
взгляните на хит-парад Японии, еще называющийся «все 
форматы», когда там можно написать «PS, DC и GB»! По- 
рой даже хочется рвануть в магазин и купить PlayStation 
или еще что-нибудь в этом роде. Но зачем, когда у меня 
дома стоит Р-Ш 500 со 128 метрами и акселератором? Вос- 
приму ли я «ту» графику? Ах да, чуть не забыл про «собы- 
тие года» - выход анимэ игрушки на РС - Onil!! Знаете, 
ощущение такое, что выходит своего рода первая игра на 
РС. По существу, так оно и есть... 

Все это, вообще говоря, похоже не более чем на дикие 
вопли в пустыне, которыми я Вас, наверное, уже утомил. 
Ничего, выучу японский - и им напишу 8-). Теперь перей- 
дем к полезной информации, поговорим о вашем журна- 
ле. Классно, стильно, профессионально. Несмотря ни на 
что. Что же касается поднятой Вами дискуссии относи- 
тельно кодов, взломов и прохождений. А вот что: коды - 
это для тех, кому неинтересны игры, кому неинтересно их 
проходить. А зачем им мучиться, когда можно набрать 
комбинацию клавиш и попасть в следующий уровень или 
получить бессмертие? Тогда зачем, спрашивается, разра- 
ботчики днями и ночами вымучивали свое детище? (Тогда 
зачем, спрашивается, разработчики сделали возможным 
применение кодов? - 1.3) То же самое касается и взломов. 
Теряется смысл игры, сюжетная линия и т.п. (зависит от 
игры). Конечно, я не явный противник кодов и иногда ими 
пользуюсь, но только когда сам пройду всю игру. Коды не 
могут помешать настоящему геймеру насладиться игрой: 
он просто не будет их использовать, до поры до времени. 
Иногда коды сильно помогают при каких-нибудь багах в 
игре. Так что здесь никаких проблем - можете и дальше их 
опубликовывать. А вот прохождения - это лишнее (имхо). 
Сейчас игры содержат порой несколько сюжетных линий! 
А пройти игру два раза одинаково - ох как сложно. Поэто- 
му Вашу тактику прохождения уважающий себя геймер ес- 
ли и посмотрит, то только из чистого любопытства. 
Всяческих Вам успехов! 

С уважением, Сергей В. eternal@senshi.net 


Письмо про анимэ игры и вообще японскую темати- 
ку в играх мы получили впервые. Но, что радует, 
все-таки получили, Что можете ответить, господа? 
Кстати, позволю себе не согласиться с тем, что про- 
хождения игр в журнале никому не нужны. Как ни 
странно, все-таки нужны. Но - вам слово. 


Здраствуй «СТРАНА» 

Я хочу переписываться по е-почте с пацанами и девчонка- 
ми, которые любят халявить и играть в разного сорта игры 
Е-МЫЛО: yar-fraydge@mtu-net.ru 


Письма приходят и уходят, а читатели продолжают 
смеяться. Честно говоря, я так и не понял смысла 
последнего сообщения. Шутка, наверное, только 
абсурдом от нее веет самым взаправдашним: 


Привет «СИ» 

Мне 15 лет. Я хочу переписываться со всеми, кто любит 
гонки и интернет. 

Сергей. 

Sergei@romjk.koenig.ru 

Это можете He опубликовывать, HO дайте plzz коды к 
Quake 1 по сети. 


СТРАНА ИГР 


OBPATHAACBASbHOTLINE | 


Колоритная приклЮченческая игра, в которой судьба 
обычного юноши-охотника невероятным образом 
переплетается с судьбой целой Империи. Действие 
разворачивается в далеком 1517 году до нашествия 
испанских завоевателей. Вас ждут более 30 часов 
увлекательных приключений в столице империи 
Ацтеков - Теночтитлан, общение с более 50 


персонажами, десятки вид. 
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любом порядке (Китай, Юкатан, | дви 
Тибет, Ирландия, Шамбала). 4 


Полный перевод Ha русский язык, 
Atlantis II © Cryo Interactive Entertainment - АЦ rights reserved. Атлантида II © Cryo 1 


Игра продаётся в 
2-х комплектациях: 


экономичная 


ниях ощущается 
неподдельная реальность. 
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Самые популярные программы для домашних компьютеров 


В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 
ул. Смольная , 24A, маг. «АЮ-+=» 
(м. «Речной Вокзал») 


Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 


ул. Земляной Вал, 2/50, 
маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 


«Центр. Детский Мир», центр. линия, 
1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. «Лубянка») 


‘Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 


ул. Ярцевская, 19 маг. «Рамстор-1» 
(м. «Молодежная») 


ул. Шереметьевская, 60A, маг. «Рамстор- 
2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формоза- 
Альтаир» (м. «Авиамоторная») 
Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 

ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») 

ул. Маршала Чуйкова, 7/12, 

маг. «Селена 12» (м. «Кузьминки») 
Ленинский пр-т, 62/1, 

маг. «Кинолюбитель», 

(м. «Университет») 

ул. Автозаводская, 17, 

стр. 1, офис 44 (м. «Автозаводская») 

ул. 2-ая Тверская-Ямсксая, 54, маг. «Мир 
Печати» (м. «Белорусская») 

ул. Тверская, 8, маг. «Москва» 

(м. «Чеховская») 


Ленинградский пр-т, 56/2, маг. «Парад 
Электроники» (м. «Аэропорт») 
Ореховый б-р, 7, маг. «Колндайк-15» 
(м. «Домодедовская») 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская» 

Абакан 

ул. Щетинкина, 59 

Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 

Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин 
Бишкек 

ул. Киевская, 96Б, салон «Urmatuu» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 

Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2 ,59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 

Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); 
«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»; ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 


«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 


Домододево 

ул. Рабочая, 59A, 

Иваново 

ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары» 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 
Калининград, 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и техники» 
Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

yn. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 171 
Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 

ул. Карла Маркса, 32 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14A, маг. «НПС» 


Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 
Норильск 

пр-т Ленина, 22, маг. «Ольга» 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

р-к «Котовский», пав. E-82 
Оренбург 

ул. Володарского, 27, маг. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101 ‚маг. «Дега-Ком» 
ул. Борчанинова, 15 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 

салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Ерошевского, 3-219 

Санкт - Петербург 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика-+» 


Лиговский пр-т., 1, оф. 304 


Литейный пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 


Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоДь 


Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 


ул. Караванная , 12, 
маг. «1С:Мультимедиа» 


ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 


ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком» 


Московский пр., 66, 
маг. «Компьютерный Мир» 


"Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 

Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Сочи 

ул. Советская, 40 

Сургут 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 
Таллинн 

ул. Пунане, 16,Компьютерный салон 


«ВЕК» 

Axtru, 12 

Тольятти 

ул. Ленинградская ,53A 
Тюмень 

ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 
ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 
Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «ВЕТ» 
ул. Пушкина 

компьютерный салон «\Мепег» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A,mar. «Орбита» 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. «Войковская»); 
ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 
«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1 (м. «Проспет Вернадского»; ул. Новый Арбат, 8, 1 этаж (м. «Арбатская»); ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» (м. «ВДНХ») 
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